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I libri del mare... i libri di sogno!

H. Vogtmann - M. Thonig - H. Ritter. MALDIVES.

Splendide foto di splendide isole. Colori incredibili del cielo, dell'acqua, del mondo subacqueo, della vegetazione... Un
altro pianeta molto piu piacevole del nostro.

Gerard Soury. CON LA TESTA PIENA DI PESCI.

Favolose immersioni nel Mar Rosso e nell'Oceano Indiano, in mezzo a un pullulare di vita coloratissima. Tante fantastiche
foto a colori, un testo divertentissimo.

Jean-Georges Harmelin - Jean Vacelet - Christian Petron. MEDITERRANEO VIVO.

Tutta la vita subacquea del nostro mare in una straordinaria varieta di specie, vista in modo sistematico. Grandi foto a
colori e precise informazioni. Il libro che tutti gli amanti del Mediterraneo attendevano.

Jill Bobrow - Dana Jinkins. YACHT & VELIERI STRAORDINARL.

Gli incredibili arredamenti lussuosissimi nell'interno delle piu belle e piu ricche “barche” del mondo.

\9' Via Ariberto, 24 - 20123 Milano - Tel. 83.61.335/83.22,860
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The spBrt of the futuregze
combining the skills«fiff
soccer with the gratuitoys
iolence of ‘'Hollerbal
played in a space age ice
stadium.
Lead your ieam to victory
series .of deadly
sirewn
ing, barging Yo
opponents.
Only the brave win, or
even survive !
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| PREMI FIDO 21 !
E tempo di bilanci. | giochi belli non si dimenti- '
cano ed & un bene nicordarsi di quelli brutti. La ‘

redazione di Kappa ha voluto preparare una
contro-retrospettiva per premiare i buchile
‘'sole’ e i fallimenti pid clamorosi nel mercalo
del software gioco

ARCADE 24
Dall'Enada di Roma le anteprime
e le foto dei migliori giochi da
bar, Robocop compreso.

SUPPLEMENTO 59 ]
Un nuovo inserto di K che
include le compilation, i giochi |
economici e, naturalmente, i
trucchi e le strategie, l'ormai

ANTEPRIME 7

Un'indigestione di anteprime
neanche fossimo in clima Fe-
stival di Cannes. C'& chi dice

affari per le case di software e
una vagonata di nuovi giochi e

| Fon & dnctes 1 | neipiai indispensabile.........
| Come promesso ecco le anti-
cipazioni di K
SALDI NEL SOFTWARE? 60 ...TRICKS 'N' TACTICS 65

Qualcosa di vecchio, qualcosa di nuovo.Una trasvolata Dalla parte del giocatore: i trucchi ufficiali di Power-

| su un oceano di compilation e di giochi economici.. drome e Bombuzal svelati dai loro programmatori.

Incltre una guida completa di mappa per Space Har-

rier e i primi trucchi e consigli spedill in reganone da
D A G I oc AR E voi, nostri, cari, affezionati letton

ADVENTURE 72 : _ l
PROVE SU SCHERMO 31 Il Pilgrim seziona per voi Fish con »
Mai cosi grande! | giochi pil attesi sono stati provati per I'aiuto dei tecnici defia Magnetic :
voi con una particolare attenzione per gli attesissimi Scrolis. Il buono, # brutio e i catti-
Total Eclipse, Batman, Afterburner e Thunderblade. Non vo dell Avventura nel 1988
sono mancati i colpi di scena, le delusioni e gli outsider.
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Benvenuti a questo primo numero del 1989, pieno zeppo di recensioni,
opinioni, considerazioni sul mercato dei computer giochi. Un mercato che
sta preparandosi ad un 1989 incandescente, come dimostra la nostra
gigantesca rubrica delle anteprime.

Fra un mese o gil di li, non solo avrete limbarazzo della scelta, visto

il volume del software in arrivo, ma sarete positivamente sorpresi per la e ~
gamma dei giochi disponibili. Si sta per scatenare un blitz europeo, con | R
programmator francesi e tedeschi pronti ad invadere I'ltalia dopo quelli %

inglesi e americani. Noi siamo in prima linea e potete quindi attendervi il J -
resoconto dal fronte del software gioco per tutto il 1989. Ovviamente non . /

traccureramao i programmatmi italiani, quei pochi ma buoni che si danno
da fare, e gia in questo numero potete leggere la recensione di ltaly 90
Soccer della Simulmondo.

Anche sul fronte dell'hardware, le prospettive sono rosee. La Konix \\
lancera una nuova console nei primi mesi di quest'anno, mentre ci sono )
gia delle voci di consolle a 16-bit da Atari, Commodore, Sega e Nintendo. L

Insomma, il 1989 & destinato a diventare un anno storico per le consolle
dei videogiochi e il prossimo Natale potrebbero cominciare ad apparire i
primi giochi su Compact Disc Interattivo.

In chiusura, un ringraziamento a tutti i lettori che ci hanno telefonato
per farci auguri e complimenti, che ricambiamo volentieri augurandovi un
Felice 1989,

LA REDAZIONE DI K

| REGOLAR

NOTIZIE 9
o sistema per gli a
L atchday Ritman
mputer per dedicar

Arriva un nuow
Rare Ltd

MUSICA

ter e

GRAFICA

LA FORZA DI CLONARE 18

Lad Chnsl @i gemaita

giochi. Come

elettronico le idee origin

poche

1 SOLDI DAI PIXEL 28
Prosegue linchiesta su come realizzare un gioco e

diventare ricchi. La seconda puntata & dedicata alla

gr%;a da come preparare un gioco a come presen
tarf*ad una software house
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LETTERE

ULTIMA ORA

La rivista era ormai chiusa, quando in redazione sono arrivate le prime lettere, sfi-
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dando la marea montante di posta natalizia.

Abbiamo bloccato le macchine e deciso di inserire le prime lettere arrivate.
Dopotutto, dei lettori cosi solleciti meritano una redazione altrettanto sollecita. Ed
ecco qui, quindi, le prime lettere, scritte da lettori che hanno seguito il nostro
lavoro redazionale attraverso le riviste precedenti, sempre dedicate ai computer

giochi. Ricominciamo da dove avevamo finito: I'indirizzo e la testata sono diversi
ma le lettere sono sempre le stesse. Non incominciate a menaria con I'’Amiga e St,
rendetevi subito conto che il livello & un altro.

B.M.V.

K LETTERE, Studio Vit, via Aosta 2, 20154 MILANO

QUASI PERFETTA

Ho comprato il vostro primo
numero della rivista per
curiosita, convinto che ne sarei
rimasto deluso. Invece al con-
trario dopo che aver letto le
prime pagine, ne sono rimasto
entusiasta: sia per il numero di
recensioni che per il metodo di
valutazione dei giochi.

K a mio parere & una rivista
quasi perfetta, dico quasi perche
vi sono alcuni difetti che vorrei
elencare:

1 Come in molte riviste di com-
puter vi sono un infinita di errori
di stampa (prendete per esem-
pio pag.9)

2 Dovreste dare una valu-
tazione con punteggio anche ai
coin-op.

3 A mio parere dovrebbe essere
sempre presente il piano delle
uscite (Space Harrier, per esem-
pio la versione per Amiga c'é 0
non c'é) e l'affinita arcade (vedi
Operation Wolf).

Per il resto siete OK

Flavio Camilli

Roma

LETTERA AD UNA LETTERA
Premetto subito che mi sento
molto imbarazzato a scrivere
una lettera 'ad una lettera.
Tralasciando le mie batiute
penose, devo dire, CAPPERO/M!
Ma siete proprio voil!! Albini,
Rossetti, IUR, ci siete proprio
tutti! Avete rimesso insieme la
banda, vecchi furbacchioni!
Siete dunque immortali? Ok, ok,
basta con i complimenti, se no si
rischia di cadere nel melenso.
Proprio pochi mesi fa mi compli-
mentavo con il sig. Bonaventura
per la nascita di The Games
Machine (scusate se cito la con-
correnza) e voiora create un
qualcosa cosi innovativo e
geniale da far sfigurare tutte le

riviste di videogiochi e computer
mai viste sino ad ora.

Siamo forse al principio di
una nuova, splendida era?
Sbaglio o anche il mercato infor-
matico-editoriale  italiano  sta
diventando veramente competi-
tivo? Le riviste di videogiochi
cominciano a diventare tante, e
fra poco, magari, avremo anche
in Italia una situazione simile a
quella inglese, il che non pud
che rallegrare tutti. Anche i pro-
grammatori si stanno dando da
fare e stanno sorgendo vere €
proprie software house made in
ltaly. Kappa & forse il primo
passo di un lungo cammino.

Penso che non ce ne sara
bisogno, ma vi auguro buona
fortuna, perché avete tutte le
carte in regola per diventare la
pili quotata rivista italiana di
videogames. Ragazzi, in bocca
al lupo, e che la polemica sia
con voi.

Abituati alle valutazioni di
Zzap!, le vostre paiono un po’
complicate & non molto chiare
ma il CIP e il Ql sono trovate
veramente originali. Per tutti
quelli che non apprezzeranno la
vostraottima rivista un ammaoni-
mento: indocti discant et ament
meminisse periti.

A presto.
Il filosofo Matteo Bittanti
San Pietro all'Olmo. Mi

TETRABYTE?
Carissimi (vecchi) amici della
redazione di K (ma che dico K,
questa rivista vale un Tetrabyte
come il mio Amiga 14000), ho
tra le mani il primo numero della
Nostra rivista @ non so che dire,
finaimente qualcosa di comple-
tamente nuovo (e non i soliti
Zzap! e The Games Machine).
Allinizio il nuovo metodo di
valutare i giochi mi ha un po’

confuso ma poco dopo ho subito
pensato:

uesto per capireé con gquanta
facilita si entra nellottica del
modo di giudicare. Ho disegnato

landamento del 1° numero, ma
spero proprio che tutti | numeri
futuri siano cosi (o anche di pid).
Molto interessanti anche le
pagine gialle (che per fortuna
non lo sono come quelle della
SIP). Per oggi basta non voglio
togliere spazio alle altre centi-
naia di lettori, passo e chiudo
perché voglio scrivere un'altra
lettera al Pilgrim.

Luca (KIPPER) Dana

Iglesias

NINTENDO MON AMOUR
Cara redazione di K, la vostra
rivista & stupenda € molto ben
fatta. Mi voglio complimentare
soprattutto con il creatore della
copertina. lo posseggo un CB4 e
un Nintendo: preferisco quest'ul-
timo perché credo che disponga
di giochi veramente ben fatti.
Vorrei chiedervi se farete
delle recensioni e reportage sui
giochi Nintendo? Ne parlerete
nei prossimi numeri?
Davide Marino
Milano

Sono le prime lettere, quindi le
pubblico senza censure e com-
menti sarcastici, ma ricordate
che se volete risposte intelligenti
dovete scrivere lettere intelligen-
ti (spero che non ci sia nessun
riferimento alle lettere pubblicate
in questa pagina B.M.V.).

SIS

4 K GENNAIO 1988
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LA DEFINITIVA
MACCHINA ARCADE

John Ritman, programmatore di
classici come Match Day, Head
over Heels e Batman, & passato a
lavorare sulle macchine arcade.

Attenzione, non sulle vecchie mac-

chine arcade, ma su un nuovo sk
slema sviluppato dalla Rare Ltd.,
quelli dei giochi Ultimate.,

Basato su una scheda madre
proprietaria chiamata Razz Board,

la nuova macchina arcade della
Rare dovrebbe arrivare nelle sale
giochi questanno. Tra i primi
giochi ce ne sarad uno scritto da
Ritman, con grafica di Bernie
Drummond, che ha collaborato
con lui in progetti come Batman e
Match Day 2.

Non dovrebbe meravigliare
molto sapere che il primo gioco

LA SCHEDA RAZZ

Bosata su un chip
280 ‘“truccato”, IHi
tachi HD&4180, la
scheda Rozz Board
ha 500K o IMb di
memaorkl, @ secon-
da delle esigenze
del gioco. Un bus di
indirizo esteso per-
mette al processore
di indirizare tutia
questa  memoria,
che pud essere
immagazzinata
negli spaz di indi-
rnzo dello Z80 in
blocchi da 4K.

La frequenza di
clock & di 8§ MHz,
ma i processore
sembia gircre a 10
MHz per la mag-
giore velocitd di
molte istruziond - kg
pill utile delle quali
& unar moltiplices 8 -
kit in 17 %/skades”,
Un sistema amplia-
o di interrupt per-
mette di program-
mare | counter
della scheda cod
da fogli eseguire
un conio alla roves-
aa fino a =M e
quindi cousare un
internipt

Secondo  John
Ritman, una delle
mighioni  caratteris-
tiche del processore
& il DMA che con-
sente traslerimenti
diretti da memoria
a memarda, senz
perd utilizzare i reg-
istri e usando
solfemto & t/stodes

per byte,

le
da un punio di
vista grafico sono
semplicemente
shalorditive. 1 sis-
fema gestisce uno
schermo  formato
da 4 schermi di 64
K. cimscuno con
una risoluzione di
256 x 222, con una
possibilitd di col-
orzione dei singoli
pixel di &4 colon
Cé una palette di
262,144 tonalitd e
ogni schermo pud
usare palette
diverse,

Due sono scher-
mi di sionde, con
scrolling da hard-
ware nelle direzioni
X e Y, mentre gli
altri due schermi
sono per gl sprite.
Viene visuclizmato
un solo schermo
per gli sprite alla
valla - laliro viene
aggiornato e pol
vengono scambiati
duremte la ritraccia
di quadro, pronti
per 1 successivo
aggiornamento.
Usemdo il micropro-
cessore per luscita
video, si pud can-
cellare uno scher-
mo durante la
ritraccia.

la cosx pil
geniale dello scher-
mo &, comungue, i
sislema Razz.

Quemdo & atti-

vato, permette al
programmatore  di
e la funzione
DMA per trasferire i
dati dello sprite
sullo schermo.

Una routine di
sprite & lunga sola-
mente 15 linee, ma
pud gestire sprite di
cosa che non solo
semplifica la pro-
grammazione, md
aumenia anche ka
velocitd. Incltre &
dissgnanc solo 1
pixel disegnati di
cui si ha bisogno -
su quas tutte le
macchine si diseg-
Na un quadrato per
semplificare le
cose, anche s la
maggior parte
degli sprite non lo
rdempiono tutto. Un
carchio vuoto di 20
pixel di dicmetro
richiede, per esem-
pio. 400 pixel per
essere disegnato sul
quasi tutti gli ol
compute (un
quadrato di 20 x
20), ma sulla Rozz
Board sono diseg-
nati solo 80 pixel.

1 suono & gesti-
fo da una scheda
separala, dolata di
processore
HD&4180 scon 500
K di memoria, due
chip per i suono
M e uscile sterec e
per suoni campi-
onati
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arcade di Ritman sara un gioco di
calcio 11 contro 11 con scorri-
mento  tetradirezionale. Final
Whistle sara per uno o due gioca-
tori, con una Coppa del Mondo a
quattro round, giocata con un joy-
stick e tre pulsanti di fuoco. Non
c'é pil il *calciometro® di Match
Day e, combinando la pressione
dei tre pulsanti con i movimenti
del joystick, si possono ottenere
fino a 600 mosse diverse. .,

'E" incredibilmente pit veloce
di Match Day’, spiega Ritman,
‘Con 11 giocatori per parte, in
confronto a Match Day, ¢'¢ meno
tempo per pensare e ¢'é molta pil
adrenalina®

La grande dimestichezza sia
col codice dello Z8BO che con le
routine necessarie per gestire un
gioco di calcio gli & servita molto
per scrivere Final Whistle, ma il
passaggio dallo Spectrum ad una
macchina arcade & stato
comunque traumatico: 'E' strano,
sullo Spectrum ero costretto a
mettere dentro il pil possibile in
48K, poi improwisamente mi sono
trovato a lavorare con dei
Megabyte. E' stupendo essere in
un settore dove posso lasciar cor-
rere la mia immaginazione grazie
a tutta la RAM e la tecnologia che
ho a disposizione come program-
matore."

Sembra che il mondo degli
home computer abbia perduto
definitvamente John e Bernie -
sono gia a meta strada di due altri
giochi arcade per la Razz Board.

E' ancora troppo presto per
dire esattamente quando Final
Whistle sara nelle sale giochi, per-
ché la Rare Ltd. sta attuaimente
stipulando i contratti con i distribu-

tori. Appena saranno stabiliti i

dettagli, potremo darvi notizie
complete e le immagini dello
schermo.
Nel frattempo, tanto per
raccontare un aneddoto,
John sta scrivendo una
versione CP/M di Core
Wars,. Non come pro-
getto  commerciale, #
ma come divertimen-
to. Potreste essere
ancora in grado di
giocare un nuovo
gioco di John Rit-
man sul vostro
computer...
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FRATTALI A
MILANO ..[[i.

Nella splendida cornice
storica del Palazzo Reale di
Milamo, a pochi passi dal
Duomo, uno spettacolo di
avanzatissima  tecnologia
ha trovato lo spazio per
esprimersi e comunicare
(taglia corto, n.d.r.)

Stiamo parlando della
Mostra dei Frattali, allesti-
ta dal Goethe Institute e
presentata nellambito del-
lesposizione celebrativa
per il 125° anno di fon-
dazione del Politecnico di
Milano, intitolata F'PC
nico 1914-1963"

In una saetta che
ricrea laimosfera di una
galleriac darte convivono
quadri tecnologici e sofisti-

catissime apparecchia-
ture
1 titoli delle opere.

invece dessere "Ritratto di
fanciulla con vaso di fion
nella mano destra” diven-
tano "Modello gerarchico
della temperatura”, "Dina-
mica della popolazione”,
"Processo di Mandelbrot”
Nomi cosi particolari
indicano lorigine degli
elaborati, che altto non
sono che rappresentazioni
gratiche di complicatis-

ST

ista.;‘

sime formule matem-
atiche

Le immagini rsultent
appaiono simili a sugges-
tivi paesaggi alieni, ad

esplosioni di stelle lontcme

che ma nessun occhio
umano aveva  potuto
vedere La risoluzione

grafica ottenuta ha dellin

credibile, con colori, effetti
e sfumature decisamente
"naturali®

Oltre alle opere, l'espo
sizione & attrezzata con un
elaboratore che consente,
attraverso un sisterna
CAD-CAM, di scegliersi il
proprio “frattale del cuore’
che i visitatore potra
materializzare su di un
cartoncine medionte una
stampante laser, afficn-
cando al disegno il proprio
nome a ricordo di questa
immersione tecno-artistica

Lunica pecca € che la
mostra sia stata condensa-
ta in uno spazio cosi ristret-
to. Ci® non toglie che
avere la possibilita di
vedere ed accedere alla
tecnologia piu sofisticata
sia una cosa che non capi

C
N

Lo passione |
computer gic

Mediagenic
Leisure Suit Loty in

ta tutti 1 giormni cruindi
prendere o lascicore
|
|
1
- -—

virus & diventaio
attive ha comy
o nformamnoni
finomziarie di
estrema  importon-
za dagli hord disk
degli ogenti di
barsa, portondo al
blocco 1i

Dal Lu
nedi nero del 1987
gli agenti di

non
avere niente a che
fare con tutto cid

colpa di una copia
Leoriginale non da
alcun | 3

het
na

deve sapere qu
possono  essera le

conseguenze

aiav

-
-
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PRONTI VIA!

E gia da un po' ormai che le case di
software stanno preparandosi per il
1989. Dopo una lenta partenza,
sembra che | programmatori e gli
ideatori di giochi siano finalmente
pronti a produrre giochi a 16-bit che
utilizzano pienamente le capacita
dei computer della "nuova gener-
azione". E per 189 vi sono
moltissime novita anche per i giochi
a 8-bit..

bpgerete gueste righe, la Palace
dovrebbe aver gia pubblica-
to Barbarian Il per ST ed
essere gia pronta a
cominciare lo sviuppo di
una serie di nuovi titoli.
S Andy Wilson (reso famoso

" da Dan Dare) e Gary Carr (il
Barbarian l) stanno lavorando a Mon-
ster Museum, un misto tra un gioco di combatti-
mento e un'avventura’ dinamica, ambientato in
un museo dove tutti gli oggetti in esposizione
prendono vita.

La Outlaw, consociata della Palace, pub-
blichera Cosmic Pirate della Zippo Games, una
casa specializzata nello scrivere giochi per le
console giapponesi. Per diventare un abile pira-
ta cosmico dovete dimostrare alla mafia dello
spazio di cosa siete capaci. Prima di intrapren-
dere delle missioni dovete guadagnarvi il titolo
di pirati, allenandovi sui simulatori. | simulatori
affinano le capacita necessarie per guidare una
navepirata e assomigliano ai classici giochi
arcade. | simulatori costano e dopo un po’
dovrete investire parte del vostro bottino in ulte-
riori addestramenti... oppure comprare degli
extra per migliorare le prestazioni della nave-
pirata. | possessori di ST e Amiga dovrebbero
poter giocare Cosmic Pirate gia tra breve, men-
tre le versioni per PC e 8-bit seguiranno appena
possibile.

IN ASPETTATIVA

La System 3, che ha preferito evitare la corsa
all'uscita pre-natalizia, sta lavorando a Domina
tor, che dovrebbe uscire prima della fine del
mese, e a Tusker, previsto per ['inizio di marzo.
E imminente Last Ninja (I) per ST e PC e "a
grande richiesta’, secondo le parole del diret-
tore Mark Cale, Last Ninja Il dovrebbe essere
nei negozi verso Pasqua.

MERCANTI IN RITARDO
Monostante su qualche rivista siano gia apparse
delle recensioni, la Gremlin sta ancora lavoran
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PRISON @ Chrysalis

Il primissimo gioco della nuovissima casa
di software Chrysalis @ questa avventura
arcade per ST @ Amiga che sfida il gicca-
tore a sfuggire da una colonia penale su
un pianeta perduto nello spazio. Per
scappare, bisogna ftrovare le parti
nascoste di un‘astronave ed assemblarle.
Sempre dalla stessa casa sono in arrivo -
per Pasqua - lo versioni a 16-bit doi clas-
sici della Ultimate quali Atic Atac e
Sabre Wulf, nonché un nuoveo gioce ispi-
rato al fumetto Rogue Trooper della sorie
2000AD..

(sotto) ST - passeggiando sulla superficie
di Prisoner alla ricerca dei componenti
vitali per organizzare la fuga.
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ST - Oitre ai Munstars ci sona ancha mostri vari.

THE MUNSTERS
@® Again Again

Il mese scorso vi abbiamo mostrato una
foto della serie TV, questo mese vi fac-
ciamo vedere una schermata del gioco @ il
prossimo potrete loggere la recensione. In
arrivo por tutti i formati, MSX comproso.

STORM WAR
SUPERTRUX
@ Elite Systems

Sul fronte degli 8-bit, Storm Warrior offre
un combattimento fantasy in stile
*taglia e affetta® ambleniate tra ca-
verne, citth in rovina o lusghi inoepitali:
dovete rovesciare la Regina del Buio,
Per C64 e Amstrad. Gli amanti delle
corse possono mettersi al volante di
camion truccati in un altre gioceo di
guida a scorrimento. Per un maggiore
realismo, gli utenti C&4, Spectrum e
Amstrad dovranno procurarsi da soli un
omino Michelin da mettere sul cruscot-
to. Oltre a cid, I'Elite ha annunciato due
nuovi giochi-quiz: Mike Read's Computer
Pop Quiz, che comprende oltre 1000
domande, @ A Quastion of Sport.

Sempre in gennaio arrivera Galactic
Wanderer, un gioco di commercio inter-
galattico in 3D con elementi d'azione e
di strategia - previsto per tutti i formati.

(sopra) C64 - occhio al drago... apritevi
la strada a colpi di fendenti come un
varo Storm Warrior

{sotto) C64 - sulla autostrada ouropea
E1 in Supertrux.
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FREEDOM @ Coktel Vision

La casa di software francese Coktel ha in cantiere una serie di giochi per 16-bit che
dovrebbero uscire guanto prima. C'é Freedom, un wargame strategico/RPG nel quale
dovete sfuggire da una piantagione di zucchero del XVIIl secolo: cani, guardie e il
padrone della piantagione sono sulle vostre tracce, Per ST.

Ancora dalla Coktel una serie di titoli per IBM, Amiga e ST: Emanuelle (niente sesso
e violenza: bisogna solo portare in salve Emanuelle dal Brasile); Terrific Land,
un‘avventura dinamica nella quale dovete scappare da una strana isola; e 20.000
Leagues Undor the Sea, un'avventura arcade basata sull'omonimo romanzo di Giulio
Veme nella quale dovete sfuggire dal Nautilus. Infine, nei primi mesi dell'89, tenetevi
pronti per il gioco ufficiale di Jungle Book - Il libro della jungla -, su licenza Walt Disney,

noncheé per il gioce ufficiale di Patar Pan.

ST - la fuga dalla schiavita in Freedom.

CARRIER COMMAND

® Rainbird

Le wversioni IBM, Amstrad e Spectrum
(compreso il 48K) di questa incredibile pro-
duziona in 3D della Realtime sono in arri-
vo. Il set completo di Carrier Command
dovrobbe easzsere disponibile per la fine di
gennaio, qualungue sia il vostro computer.

Carrior Command - la vorsiona IEM EGA o
sotto..
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ST - come agente del computer che con-
trolla una citta sottarranea, la vita pubé
essere pericolosa. Speciaimente =e
andate troppo bene e diventate una
minaccia per il vostro padrone.

PARANOIA COMPLEX

Magic Bytes/Gremlin

Una citta futuristica sotterranea é domi-
nata da un computer. Per mantenere il |
potere, ha bisogno di alcuni esseri umani
disposti a far fuori coloro che stanno
diventando troppo potenti. Se vi va di
essere agenti di un computer, la vostra
carriera potrebbe migliorare improvvisa-
mente. State attenti, pero. Se diventate
troppe potents, potreste finire per
diventare anche voi una preda... @ in quel
caso dovete scappare dalla citta. In arri-
vo per tutti | formati maggiori in febbraio.

Circa nelio stesso periodo dovrebbe
uscire, sempre per tutti | formati mag-
giori, Tom and Jerry, un frenetico gioco |
d'azione dei programmatori tedeschi
della Magic Bytes. Tra marzo e giugno
sono attesi Nightdawn, Wall Street, USS
John Young e Persian Gulf Inferno.

Federation of Free Traders

do a Federation of Free Traders - quando
questo numero & andato in macchina i program-
matori stavano dando gli ultimi ritocchi al gioco,
percid la recensione della versione definitva
dovrebbe apparire nel prossimo numero. Dark
Fusion, per Spectrum, C64 e Amstrad, che
dovrebbe uscire a giomi, & destinato agli amanti
degli sparatutto: il gioco si svolge in un mondo
sotterraneo scorrevole attraverso i quale avan
za il vostro omino, dotato di jetpack, dr
struggendo tutti ghi alieni che incontra.

Se preferite fare il pirata della strada,
provate Motor Massacre, una novitd defla
Gremlin per tutti i
formati. Mettetevi al
volante di un veicolo F
Truccato’, in un
mondo postolocaus
to, e distruggete
tutto cid che si
muove,

Rivoltando il
concetto classico dei computer giochi, la
Gremlin ha tirato fuori Ramrod. Invece di gio-
care per non annoiarvi, qui scegliete tra un
robot ed un uomo e cercate di impedire che
loro si anncino dentro il vostro computer.
Entrambi i personaggi sono degli patiti di musi
ca il cui unico scopo della vita @ la continua
ricerca di divertimento. Guidate Ramrod o
Rambot attraverso uno scenario ostile a caccia
di compactdisc da ascoltare, 0 portateli al bar
per bersi una bibita o farsi una partita all'ultimo
coinop. Soprattutto tenete d'occhio lindicatore
di noia per evitare che si annoino a morte...Le
versioni per ST e Amiga usciranno in febbraio,
seguite forse da versioni per altri formati.

Motor Massacre

CALCIOMANIA

Gli appassionati di calcio avranno pane per i
loro denti: Kevin Toms sta dando gli ultimi ritoc
chi ad un "upgrade kit" che consente di rimixare
Football Manager I, e non & l'unico che stia
lavorando sul software calcistico... La casa di
‘budget games” Zeppelin si sta preparando al
lancio di Kenny Dalglish Football Challenge - il
loro primo gioco a prezzo pieno per l'etichetta
Cognito. Invece di correre su e gill per il
campo, interpretate il ruolo di un allenatore di
belle speranze: guidare la squadra nella serie
superiore pud servire a far carriera ma non é
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essenziale. Nelle serie maggiori sono sempre
alla ricerca di buoni allenalori sprecati nelle
serie inferiori. Non dimentichiamoci di Emlyn
Hughes' International Soccer, che troverete gia
in commercio quando leggete queste righe, di-
stribuito dalla Audiogenic e di Microprose
Soccer, uno dei primi giochi d'azione della casa
di software numero uno nelle simulazioni e real-
izzato da quelli della Sensible Software (Wiz-
ball, Shoot ‘em up Construction KIT).La prospet:
tiva & dall'alto come il coin-op Woid Cup e c'é la
possibilita di giocare in 16

Quei tesori della Codemasters non hanno
resistito alla tentazione di mettere 4 giochi di
calcio in un solo titolo: 11 A Side-Soccer,
Indoor Soccer, Soccer Skills e Street Soccer.
Attenzione, non & un budget! Infine c'é Profes-
sionial Football della CRL, per Spectrum.

NINJA TREE SIMULATOR?

La potente alleanza Virgin/Mastertronic/Mel-
bourne House/Leisure Genius non ha
sbandierato i suoi piani per il 1989. Dopo aver
letto questo numero di Kappa saprete anche
voi, come chiungue altro, cosa stanno preparan
do. Cominciamo da Double Dragon, in uscita
imminente per la console Sega e per vari home
computer; Quarterback, un gioco di football
americano per il C64 pronto da un giorno all'al
tro; Monopoly Deluxe per ST e Diplomacy per
C64, entrambi previsti per gennaio/febbraio.

Ed ecco una vera primizia...Sembra che i
programmatori e i grafici della Virgin stiano
leggendo libri sugli alberi dellinghilterra e stu-
diando un'edizione della leggenda di Robin
Hood. Che stiano lavorando ad un BMX Ninja
Tree Simulator? No, questa sarebbe roba da
Codemaslers. Aspettatevi un gioco ambientato
a Sherwood, interpretato da quella banda di alle-
gri burloni...

IL GIOCO DEL DIO FENICIO
Alla Psygnosis stanno scaldandosi per Baal,
uno sparatutto a scorrimento in otto direzioni
con aspetti strategici. Lottate contro le forze
del Dic del Male, combattendo per le 250
schermate del gioco, divise in tre sezioni multi
livello, Per sconfiggere l'ultimo nemico dovete
trovare e assemblare non meng di 18 pezzi di
una Macchina da Guerra. Prossimamente su ST
ed Amiga

Captain Fizz Meets the Blasteroids & un‘al
tro imminente sparatutto della Psygnosis,
ambientato in un labirinto visto dall'alto in stile
pianta. Pud essere giocato da una sola persona
ma & stalo
ideato come
gioco per due
giocatori da gio-
care insieme ad
un amico.
Amichevole, eh?
I tanto atleso
gioco di ‘dis-
truzione cubica’

Aqua Venltura

della Psygnosis, Aqi
uscire a gennaio. £’ un'allro spa
mento in 8 direzioni con dei sol
muovono velocemente; la differenza & che alcu
ni alieni sono inoffensivi finché non iniziate a
sparargli contro. E quando succede le cose si
fanno veramente difficili. Sono incltre in lavo
razione il seguito di Chronoguest e un nuovo
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Amiga - seminando morte da un Phan-
tom Fighter sopra un paesaggio blu.

PHANTOM FIGHTER
® Martech

Una grafica potent pleta I'azi di
gioco in questo imminente sparatutto per
Amiga @ PC della Martech, prodotto dai
loro agenti irlandesi della Emerald Soft-
ware. |l demo @ bellissimo e qui a Kappa
non vediamo l'ora di metterci sopra le
mani. Purtroppo, Phantom Fighter sara un
piacere negato agli utenti ST - la Martech
sostiene che I'ST non riesce a gestire la
grafica..

PURPLE SATURN DAY
® Infogrames

Su Saturno per un giorno all'anno tutto
diventa rosso porpora. In quel giorno, si
svolge un'Olimpiade a quattro discipline
a cui partecipano concorrenti dei pianeti
vicini. La manifestazione & stata
“ripresa” in Purple Saturn Day, imminente
per | 16-bit @ a seguire per gli 8-bit. In
Brain Bowler dovete lottare con un avver-
sario per il controllo di due emisferi di un
cervallo - sparando con un fucile auto-

matico a dei punti strategici del cervello.
In Tronic Slider dovete correre su un
aar fo por un po di gioco triango-
lare, raccogliende energia, evitando

liti L d. nllri i

- L1

Ring Pursuit @ uno slalom nelle spazio,

ambientato negli anelli che circondano

Saturno, in cui dovete evitara i satelliti

orbitanti. Infine, Time Jump catapulta il
rente nello spazi

Ancora dalla Infogrames @ in arrivo,
per la loro nuova etichetta Exxos, un
gioco basato su due libri di Tin Tin - Yiag-
gio sulla Luna e Gli Esploratori della
Luna. Aspettatevi un'avventura dinamica.

ST - L'inizio di Tronic Slidor: il campo di
gioco zooma verso di voi dalle sparzie pro-
fondo prima che la gara cominci...

ST - Tin Tin arriva finalmente su home
computer, per merito della Infogrames.

HELLBENT @ Novagen

E' imminente il terzo titelo a 16-bit della Novagen, programmato non da Paul Woakes
ma da Donovan Prince, con grafica di Mo Warden, la persona che ha disegnato la grafi-
ca di Backlash. Hon si sa ancora, invece, la data d'uscita del terzo gioco a 16-bit di

Woakes, Damocles...

ST - ci sara tampo per osservare la grafica di Hallbent, I'ultimo titolo della Novagen.

T 1
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GALACTIC CONQUEROR
® Titus

In Galactic C or la str =i
mescola con lazione 3D.. & una
specie di After Burner nello spazio,
con scontri terrestri @ aerei che pre-
ludono a quelli spaziali. Nei panni di
Conqueror dovete proteggere 416
pianeti di un gruppo interstellare sotto
attacco - scegliete i pianeti pia in peri-
colo e difendeteli. Previsto tra ora e
febbraio per i cinque maggiori formati.
Anche Crazy Cars Il - il segquito di...
OK, avete indovinato - dovrebbe
uscire nello stesso periodo.

ST - Galactic Conqueror dalla Titus non é
solo un After Burner nello spazio.

KRISTAL @ Frism

Amiga - le cose iniziano a complicarsi per Drancis Frake, il quale continua imperterrito
la sua ricerca del Cristallo.

von molti computer giochi sono basati su molto sulla trama del gioco, ma possiamo dirvi
medie musicali soprattutto commedie che riguarda una principessa destinata a
cali non ancora messe in scena - ma & sposare, da li a tre giorni, l'uomo sbagliato.
quesla l'ispirazione di The Kristal, un titolo per La vita di un pirata dello spazio & bella per
ST e Amiga in uscita a gennaio, scritto dalla Fis ché & varia. Ciascun pianeta & immediatamente
sionchip Software e pubblicato dalla Prism riconoscibile grazie ai 60 sfondi meravigliosa
La trama era stata scritta da Micky Keen, mente disegnati da Michael Haigh e D:
{ 1 e Mike Sutin [,er una commedia musk Hardy. | personagg sono di Chris Petts, J
ena di effetti speciali che era si arriva Edkins e Rodney Wyatt, e ciascuno & ar
a ad essere messa in scena, ma che € stala nei minimi parlicolari per Mpnmnr-"r' rI
ccala in fase di produzione, Dieci anni dopo, tere, cosicche L ciondola, un men
wando gli autori se ne erano orma ali cia /i con la
scuno per la loro strada, Sutin ha avulp un'idea | ancora
: perché non riadattare la st 2| pira dar
3 spaziale Drancis Frake per | computer a 16

The Kristal?
D arcade ma c'e
Cr)!l 15

vi consent
0 Sp
colpi di cannc contro gl invas
forma d'insetlo. Ci sono ambienti superm
piancti giardino lerrestre e mondi di lava, nei
qual dovete fare in modo di non scottarvi | piedd

la mig
||:<‘gr1f-uz'r1'.
essere Lords of Midnight o Dun
3 er la generazione del 16Dt grazie
all amone di gioco

sembra  essere

avwenture di Frakes comir

Ma fe e es » che venga realizzato

premesse per un g

U incontn

Jioco era ancora da |

gioco del programmatore di Menace: usciranno
entrambi entro Pasqua.

ETICHETTE A NON FINIRE

Il "cartello® Activision, Mediagenic ed Elec-
tric Dreams ha annunciato la creazione di due
nuove efichette: Vivid Images e Motion Pic-
ture House.

Per I'Electric Dreams uscira tra breve 'l n
credible Shrinking Sphere, uno sparatutto/gioco
di strategia isometrico con scorrimento multi-
direzionale, nel quale pilotate una sfera con
massa variabile attraverso un labirinto.
Trappole, quadratiprigioni e sfere assassine
cercheranno di ostacolarvi e dato che la velo-
cita della sfera varia in rapporto alla massa, non
sard semplice da guidare. Non si sa ancora la
data esatta d'uscita di Time Scanner, la conver-
sione del coinop della Sega, ma dovrebbe
essere in circolazione da gennaio.

E, naturaimente, la Mediagenic dovrebbe
far uscire nell'89 cinque conversioni di altrettan-
ti coinop della Sega: Galaxy Force, Allered
Beast, Hot Rod, Sonic Boom ed Ace Attacker.
Resta da vedere, alla luce di After Burner (per
cui si & dovuto “fare l'impossibile”), come sara la
versione su computer di Galaxy Force,

| patiti dell'avwentura che hanno un compu-
ter a 16-bit possono aspettare 'arrivo dellulti
mo gioco della Sierra - Manhunter: New York,
Gl alieni hanno invaso New York e voi siete
un'investigatore umano assunto dal dittatore
alieno. Durante il gioco si pud scegliere fra il
bene e il male e diventare un amico degh alieni
0 un sostenitore della resistenza umana. A col-
Oro a cui & piacita la serie Kmgs Quest, gradi
ranno sapere che sono imminenti le versioni a
16-bit di Kings Quest IV, The Perils of Rosella.

TITOLI MISTERIOSI.

Nel quartier gen
erale della Hewson,
David Jones sta
sgobbando su un
nuovo  gioco  per
I'Amiga, atteso per
aprile, e John Philips
(Eliminator, titolo
prowisorio JMP3),-sta lavorando ad un progetto
per ST e Amiga. L'enigmatico titolo prowisorio
& JMP4 e anche questo dovrebbe essere pronto
per aprile.

A parte questi titoli misteriosi, & imminente
l'uscita di Astaroth the Angel of Death per ST e
Amiga, un‘awentura dinamica a "stanze’, pro-
grammata da Mark Dawson, l'autore di Robin
of the Wood e di Nodes of Yesod. Non bisogna
dimenticare l'uscita a gennaio di un violento

Astaroth

Kalasknikov
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sparatutto a 3 livelli e con circa 750 schermi
d'azione a scommento multidirezionale:
Kalashnikov, anch'esso per ST e Amiga. Chi ha
un 8-bit stia pronto per l'uscita, sempre a gen-
naio, di Stormiord, I'ultima fatica di Raffaele
Cecco, di cui sono previste anche le versioni
per ST e Amiga.

SPORT IN POLTRONA

Per gli sportivi la Accolade ha in serbo delle
sorprese; potranno giocare a tennis/ snooker/
carambola/ biliardo/pallacanestro e pugilato
mentre fanno merenda. Serve and Volley, per
PC e C64, & una simulazione di tennis molto
complessa in cui i giocatori devono muoversi
per il campo, scegliere i colpi che intendono
tirare e la direzione del tiro usando un sisterna
di comando a mend. Il tutto in tempo reale...A
chiunque interessi giocare con una stecca, che
sia da biliardo, snooker, carambola o per un
gioce Cideato” appositamente, fard piacere
sapere che & in arrivo la versione per PC e C64
di Rack'em, C'@ poi la pallacanestro per C64,
intitolata Fast Break, una simulazione a tutto
campo trecontro-tre e TKO (Technical Knock
Out), una simulazione di pugilato per C64 con
schermo diviso e prospettiva in prima persona
dell'azione. | pugni,
questa wvolta, i
vedrete proprio
arrivare!

FORMATO
MANIA.

L'Electronic  Arts
ha deciso di esten
dere il numero dei
formati su cui apparira Skate or Die, un simula-
tore di skateboard. Tra qui e I'inizio della primav-
era i possessori di IBM, Spectrum, Amstrad
e poi Amiga e ST potrahno provare il brivido
della rampa Freestyle, della “discesa libera” e
delle acrobazie sulla rampa. Fino ad 8 giocatori

Skate or Die

Zany Golf

possono competere tra di loro oppure 2 gioca-
tori affrontarsi - uno contro uno -nelle gare di
Pool Jousting e Downhill Battle.

Tra breve una versione assurda e bizzarra
del golf - Zany Golf - fara divertire gli utenti PC.
Subito dopo anche gli utenti ST e Amiga potran-
no cimentarsi su questo percorso a 9 buche
che ha poco a che vedere con il golf. Mun
semoventi, tappeti magici, pedane di trasporto,
raggi di particelle e fasci laser sono solo alcuni
degli ostacoli da superare in Zany Golf.

EUROPUGILATO

Come se quello che & gia stato annunciato per
gli sportivi da poltrona non bastasse, la tedesca
EAS sta per pubblicare Ringside per I'Amiga,
un'altro simulatore di pugilato che permette al
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Chae sia la fiala di una pozione quella nell'erba?

WAR IN MIDDLE EARTH @ Melbourne House

Non & il seguito delawentura The Lord of the
Rings, ma un prodotto completamente nuovo che
comprende lintera trilogia di Tolkien ed & anche
incredibile da vedere,

Ci sono voluti circa 14 mesi per realizzarlo,
ma ciascuna locazione nelle versioni a 16bit ha
la sua grafica e il suo sonoro - sia la musica che
le immagini sono state digitalizzate, Le immagini
sono state passate con un procedimento partico-
lare cosi da farle sembrare parte di'un gioco fan
tasy televisivo, a detta del produttore Ron Harris

Il gioco a 16bit gira su tre Iveli: al Livello
Personaggi, il giocatore pud vedere i singoli per-
sonaggi del gioco vagare da una locazione all'al
tra; usando il Livello Generale é possibile vedere i
personaggi e gh eserciti muoversi per la Terra di
Mezzo; e infine la mappa del Livello Globale con
sente di vedere tutta la Terra di Mezzo su un solo
schermo, Spostando un puntatore sulla mappa si
vedono maggiori dettagli, fino a poter arrivare al
Livello Personaggi in una locazione selezionata.
Allo stesso modo, & possibile usare la mappa del
Livello Globale per avere un'idea totale di quello
che succede nella Terra di Mezzo e poi passare
alla mappa del livello Generale cliccando un pun
tatore, Le versioni a 8bit non avranno il Livello
Personaggi, ma per owiare a questa perdita il
giocatore polra essere direttamente coinvollo,
eseguendo lui stesso le mosse, nefle sequenze di
combattimento.

Ci sono mille modi per perdere, ma uno solo
per vincere: far cadere l'anello nella Crepa del
Destino. War in Middle Earth pud essere giocato
come adventure/RPG, come gioco di strategia o
come wargame - la trama resta la stessa, ma
l'azione di gioco & governata dal modo in cu il
giocatore decide di affrontare i problemi. | gioca
tori veramente pigri possono anche non far
niente e starsene i a vedere lo sviluppo degli

Un paio di personaggi si affronta in duello
in una q di batti to che
avviene a Livello Personaggi. In un caso
come questo gli eserciti sono rappresen-
tati da un singoli personaggi.

eventi, come se stessero guardando un film com
puterizzato della trilogia.

| personaggi controllati dal computer hanno
un loro sistema decisionale e faranno quello che
fanno nei libri, ma le azioni del giocatore influenz-
eranno la trama. E sono anche personaggi intell
genti: ad esempio, se i Nazgul prendono I'anello
a Frodo, si dirigeranno verso Sauron's Lair
muovendosi come una fila di giocatori di rugby,
Zigzagando e fintando nel tentativo di non far
sapere chi di loro ha l'anello. Tutti i sistemi deci
sionali dei personaggi sono intercollegati, cosic
ché prendendo il controllo di un personaggio si
modificano ke azioni di tutti gli altri.

oy E T IRE
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In prossimita del rifugio di Sauron al livel-
lo Parsonaggi.

Un‘altra scena di fantasy -
appare sullo sfondo.

http://speccy.altervista.org/

giocatore di ‘costruirsi® un pugile e poi
affrontare 10 awversari. Seguiranno le versioni
per ST e PC. La Linel promette che nel SUO
gioco di boxe per Amiga, The Champ, spom
sorizzato dal World Boxing Council, ci saran
no 1500 quadri animati e 11 diverse mosse
offensive e difensive. Si comincia dalle risse
per strada, dove bisogna essere notati da un
talent scout che vi fara diventare pugile profes-
sionista. Ci si deve quindi allenare e combat-
tere fino ad arrivare alla disputa del titolo di
Campione del Mondo. Tutto cié con la colonna
sonora di Rocky. Le versioni per ST e C64
seguiranno subito dopo.

Se la dura vita del ring non vi ha trasforma-
to in un clone di Stallone, allora potrete gio-
carvi i titoli pid pit “mteflettuali” della Linel, tra
cui figura Dragonslayer, un'arcade adventure
per ST e Amiga in cui bisogna combattere con-

i i tro pid di cin
quanta  nemici,
cercare i pezzi di
un medaglione e
trucidare un
dragone.

AVAMPOSTO
SULLA NUOVA
FRONTIERA.

La nuova casa di software Frontier Games
sta per debuttare con un gioco originale per
C64 - Outpost. L'obiettivo di questo “gioco tat-
tico™ & di far avanzare quattro unita di marines
fino ad infiltrarsi in un avamposto nemico. Si
parla di marcata caratterizzazione e di sei mis-
sioni collegate - decidete la strategia, affinate
la tattica, fate le vostre mosse e poi guardate
Cid che accadrd in una sequenza animata in
stile arcade. Dopo 1a versione C64 dovrebbero
arrivarne altre sia per 8-bit che per 16-bit.

ZONA SENZA SCUSE

L'Arcana, per qualche strano motivo, crede
che No Excuses sia proprio il tipo di gioco
adatto ad un giovane rampante che vuole
acquisire le capacita mentali che servono per
raggiungere il successo. Staremo a vedere se i
membri dell Arcana hanno giocato il loro stes-
50 gioco e se riusciranno a farsi strada nella
jungla del software. Gl utenti ST e Amiga
dovrebbero essere in grado di far lavorare il
loro cervello non rampante sulle 50 prove con
tenute in No Excuses gia quando leggeranno
queste righe.

MASSACRO IN MULTITASKING

La Logotron fara uscire a gennaio Prospector
in the Mazes of XOR per Amiga, appena in
tempo per tenere impegnati | giovani rampanti
allenatisi con No Excuses. Il gioco, che & la
versione a 16bit di XOR, contiene 30 Ivelli,
una colonna sonora digitalizzata e una grafica
rinnovata - sembra che raccoglierete palloni
aeroslatici invece di maschere. Prospector
dovrebbe girare in multitasking con programmi
come Sculpt 3D ed Excellence. Dovrebbe rive-
larsi ideale per il divertimento del giovane ram-
pante, sia in ufficio che a casa.

COSI' PAUROSO CHE

NON OSA USCIRE?

La Microdeal aveva in programma di pre-
sentare Frightnight al Comdex di Las Vegas,
insieme a JUG. per ST (impossibile a

descriversi: giocatelo e uccidete quel virus),
Time Bandit - un gioco d'azione per PC - e
Turbotrax, un gioco di corsa sulla falsariga di
Scalextric per Amiga.

NUOVI RUOLI

Anche gli amanti dei giochi di ruolo avranno
pane per i loro denti nei mesi a venire, Il primo
titolo in cassetta dell'Origin per C64, Amstrad
e Spectrum, Times of Lore, dovrebbe gid
essere in vendita quando leggerete queste
righe. Seguiranno le versioni per ST e per
Amiga. L'Electronic Arts sta per pubblicare
Neuromancer per C64, a nome dellInterplay,
gia produttrice della serie Bard's Tale. In
questo gioco, basato sul romanzo "cyberpunk”
di William Gibson e con una colonna sonora
originale (scritta dai Devao), siete un pirata di
software del futuro che penetra in un com-
plesso sistema informatico. Per ora, cari
cyberfreaks, & solo per C64.

ASSISTENTE DM

Un'altro gioco di ruolo della Electronic Arts,
intitolato Mars Saga, vi proietta in una colonia
penale su Marte, La vita vale poco e sopravw-
vere non & facile, come gli utenti del C64 non
tarderanno a scoprire. E se siete tipi che
amate interpretare un bel ruclo non perdetevi
Deathlord.

Owviamente c'é anche Dungeon Master's
Assistant della Us Gold, una utility indispen
sabile per i seri utenti del sistema AD&D con
C64 e PC. Puo rendere la vita di un DM molto
pit facile.con il suo archivio di oftre 1000
incontri e circa 1300 mostri. Con tutto questo
fermento, potrebbe essere che il mese prossi-
ma troviate uno speciale sui giochi di ruolo.

GUERRA VIA TELEFONO

Gli utenti di C64, PC e Apple Il che non temono
le bollette telefoniche salate potranno, con
Modem Wars, comuricare tra di loro e combat-
tere via telefono su campi da battaglia generati
a caso sullo schermo. Se non avete azioni
della Sip o non volete arricchirla ulteriormente
polete sempre giocare contro il computer...
Sempre in tema di battaglie, la Strategic
Studies Group (conosciuta da quelli del
mestiere come SSG) sta
per completare, con
Wil-derness

to Nash-ille,

la trilogia di _

gio-chi

Arthur's
Battle of Korea,

della stessa W
casa, che prese
una versione pill po
e realistica del Deci
Battles System. “per
migliore  realismo”  sul
fronte della simulazione.
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GIOCHI FRANCESI

La Ubi Soft sta per pubblicare Iron Lord per
Amiga, ST, Amstrad e Spectrum. Siete un guer-
riero sperduto in un paese pieno di traditori,
madassamn.unmmakmmdetmm

hmmmmmamm.iw
! QWmemdM

.m:znmmmmum

~ Lanuova etichetta Axxiom ha annunciato I'usci-
' 1a nei prossimi mesi di nove fitoli a 16bit, il
primo. dei quali, Powerstyx, & recensito in
‘questo mese, E' in arrivo anche Mission Eleva-
tor per ST e Amiga, in cui bisogna perquisire
- un albergo in cerca di bombe da disinnescare;
‘Spaceport, in cui bisogna salvare degli innocen-
i, prigionieri in una rete sotterranea, alla guida
di un elicottero spaziale; e Skyblaster, un simu-

 latore 3D di combattimento di elicotteri, La

Axxiom ha in previsione l'uscita di altri cinque

Mission Elevator
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MIRRORSOFT
E IMAGEWORKS

I pilt grande gioco per C64" e "Questo & il
definitivo sparatutto per C64" sono le frasi pro-
nunciate dalla Mirrorsoft per presentare Pho-
bia, un gioco a scorrimento veloce del duo
Crowther e Bishop. Nella versione definitiva ci
saranno almeno quindici livelli a tre stadi, pre-
sentati sotto forma di una rete collegata di
pianeti. L'obiettvo & di affrontare i vari livelli
cercando di recuperare nove sezioni di uno
scudo calorico che consentira alla vostra
astronave di penetrare e distruggere un sole al
centro della galassia.

Crowther e Bishop hanno lasciato galop-
pare la loro fetida immaginazione sul tema
della fobia - sono gia stati messi insieme un bel
po' di spaventosi livelli, tra cui uno che rappre-
senta la morte. Sono gia in lavorazione livelli
sull'elettricita, l'acqua, gli uccelli, il fuoco e il
buio. Il tutto dovrebbe essere pronto per feb-
braio. Sono previste versioni per Amiga e ST.

C64 - il livello "paura della morte® di Pho-

bia, con teste che si trasformano in

teschi, corvi, fantasmi, impiccati, ghigliot-

tine e bare da cui fuuriolcuno degli
haletri. Brr, che p

ST - far fuori soldati nemici con il vostro
fadele arco dalla feritoia di una fortezza
in Lords of the Rising Sun!

Sempre in febbraio dovrebbe uscire un
gioco epico giapponese dalla Cinemaware -
Lords of the Rising Sun. L'obiettivo del gioco,
giocato su una mappa del Giappone, @ di pren
dere il controllo di tutto il paese, liberandolo
dalle grinfie di un uomo malvagio. Una parte
del gioco consiste nel farsi alleati e pianificare
una strategia vincente - sequenze arcade pun
teggiano la campagna, tra cui una sequenza in
cui dovete deflettere con una spada delle stelle
*shuriken” lanciatevi contro da dei Ninja e un'al
tra sequenza in cui dovete, in sella ad un caval
lo al galoppo, uccidere dei fanti nemici. La Ci-
nemaware ha anche pronto TV Sports Foot-
ball, uno spettacolare gioco di football ameri-
cano. La grafica @ straordinaria e i gioco ha
molti particolari come ['arbitro che lancia il faz-
zoletto per il fallo, un presentatore televisivo,
delle prosperose cheerleaders. Non pensate
che Tv Sports Football sia solo bello da vedere:
il programma ha degli splendidi playbook, 24
schemi di attacco e di difesa e la possibilita di
organizzare una lega con 27 amici.

Tra gl imminenti titoli defla Imageworks
figurano Crimetown Depths, una missione nella
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K ON THE ROAD

sle siete un
EC[I]“

killer assoldato per difendere
di Blade Runner, Palladin,
ica che sfrutta uno stile
d sihouette, e Terrarium, un‘altra

e~ X ’
(dailalto) Amiga - Crimetown Depths, Pal-
ladin @ Terrarium, un tris di titoli imminenti
deolla Imagoworks,
a dinamica che si svolge all'interno di
jum: scopo del gioco é di arrivare ad
ortezza dalla quale potete fuggire

0. Inizialmente usciranno in versione

orse il progetto pil interessante tra quelli
3 Imageworks e Interphase, il gioco che

Questa volta si tratta @ un'gidco dwerso -
un‘awentura grafica/gioco di ruolo con scorrk
mento tetradirezionale, interpretato dai veri per-
sonaggi del cartone animato.

Scopo del gioco @ trovare Hood, I'arcinemi-
co della famiglia Tracey, il quale & riuscito a
grare un filmato dei veicoli dei Thunderbirds
con cul ricatta | nostri eroi. Sono previste ulteri
o missioni dei Thunderbirds prima della fine
gefl anno.

La Grandslam ha acquistato altre licenze
per i 1983, tra cui lultimo film di Arnold
Schwarze-negger, The Running Man. L'eroe & un
concorrente di un gioco televisivo futuristico
che rncorda i duelli tra gladiatori di Roma antica:

giocatori vengono messi in un labirinto e brac-
c28 fino alla morte davanti a milioni di telespet:
taton,

Rurning Man ha 5 livelli e scomimento oriz-
romtzle in due dweZioni; uscird per tuthi | mag-
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The Way of
the Little

Dragon

giochi solo per Amiga: Final Mission, in cui
bisogna mettere fuori combattimento ko spirito
che governa un labirinto; Way of the Little
Dragon (aargh!), un picchiaduro di Karate per
uno o due giocatori; Crystal Hammer, un simil-
Breakout carino e rumoroso con 30 fivelii e
molto di pil; Gunshoot, nel quale siete seduti
allo sportello di una banca davantl a 12 porte
attraverso  le quali e

entrano clienti e mal
viventi (ricorda un po'
un vecchio gioco della ™

sparatutto a 7 livelli in
cui bisogna far fuoriCrystal Hammer
degli alieni che minac-

ciano la Terra.

E un po’ da cattivi dire che la Axxiom sia a
corto di idee origina, ma se riusciranno a
rielaborare le vecchie idee come hanno fatto
con Powerstyx e continueranno a sfornare
prodotti al di sotto delle 15 sterline, faranno la
felicita degli utenti 16-bit. Chi vivra vedra.

UNA MANCIATA DI NOVITA'
Oltre a Phantom Fighler (presentato in gueste
pagine) e Circus Circus, la Martech ha pronte
una manciata di novitad per gennaio, Gli appas-
sionati di sparatutto dovrebbero apprezzare
Shoot Out, una sparatoria a 8-bit nella quale
dovrete liberare Guich Creek da alcuni gaglioffi
applicando la legge della Colt. Verso la fine di
gennaio uscira Program Wars per ST, Amiga e
PC - un .gioco ideato dal programmatore di
Zoids che permette al giocatore di generare
giochi simili a Life.
ret i mercatd Oeg
fara uscire nell'89 ice LA TIGRE!
Amiga e PC che & cossrsioni di coinop Cap-
tre giorni da vivere dhpletato Tiger Road
sona tra un gruppo do la chiusura del
nella ricerca di una €;so uscita a gen
sta uccidendo e quindi febbraio di Black,
Per dimostrare chyst
fare giochi di strategi g;
febbraio Crown, in cui gia
un esercito su un deja Go!
saggio di 16 schermi. gg-
pe
A SCATOLA ver
APERTA “er
Pandora fara uscire ine
giochi entro febbraio, by
land, uno spudorato sgca
a scorrimento verticaher
2 piccoli guerrieri cener
salvare laterrada un'it 3

Realm of the Trolls.

E QUI LA FESTA?

Gl amici di Garfield della Softek hanno inten-
zione di festeggiare il decimo anniversario del
gattone e pensano pubblicare una festa. Si
pubblicare a gennaio una festa su ST, Amiga e
macchine a 8bit. Sara una raccolta di sequen-
ze di gioco a sfondo invernale. Attualmente il
titolo prowvisorio & Winter's Tale, ma per tutti @
Garfield Il. In febbraio arrivera Darius, una con-
versione da coinop - come faranno a inserire
quei tre schermi e quel sedile vibrante in un
home computer? Non resta che aspettare. A
Pasqua infine la Softek spera di sorprendere il
mondo con la licenza dei Peanuts - sembra che
i proprietari dei diritti di Charlie Brown, Snoopy
e soci siano stati cosi entusiasti del lavoro fatto
con Garfield che hanno chiesto alla Softek di
realizzare un gioco su computer! Infine dovreb-
bero essere pronte le versioni ST e Amiga di
Inside Outing, I'assurdo adventure in prospettiva
isometrica 3D, insieme con le versioni per C64
e ST di Soldier of Light.

NON SOLO COLOR MANDARINO...

Dice la Mandarin che mai prima dora nella
storia dei computer giochi cosi tanti colori sono
stati stipati in un solo schermo. In Pioneer
Plague, 1 programmatore Bill Wiliams (Mind
walker e Sinbad the Sailor) ha usato la funzione
grafica Hold and Modify dellAmiga per realiz-
zare un gioco d'azione/strategia in cui il gioca-
tore deve disattivare una nave spaziale auto-
riproducentesi andata in tilt. Oltre ai colori (fino
4096 alla volta su uno schermo), completano il
tutto una colonna sonora originale, lo scorri
mento a 8 direzioni e una voce umanoide dig
talizzata. Da vedere & bello, ma c'é rimasto
spazio per il gioco o & solo un gioco
mediocre colorato in HAM? Lo scoprirete
nel prossimo numero..

-"v ' SPORT DA STRADA

La Epyx, che ha stipulato un contrat-
to di distribuzione con la Info-
grames (vedi sul numero
scorso la recensione di Final
Assault alias Chamonix Chal
lenge), sta spendendo un
mese o gil di Il per mettersi
al passo con le altre versioni
di Games Summer Edition e
California Games, gia pubblicati
e recensiti per altri formati, Tra
le novitd previste ci sono
Street Sports Football per C64
(pronto a giorni e che completa
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Soft

Mail

SOFT Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tutti i tipi di computers SOFT
MAIL VIA NAPOLEONA 16 - 22100 COMO - TEL. (031) 30.01.74 MAIL
® SoftMail ¢ un marchio registrato da Lago sne
SoftMail ¢ I'azienda di ACCESSORI haly 90 soccer 39,000 | Total eclipse (ITA) 15.000 Fid‘lalmiﬂnta& 99,000 |Warship 55,000

vendita per corrispon- | Copritasiiera A500 25000 |Jet & Japan bundle110.000 66.000
denza con il Final cartdrige ¥l 110.000 |King of Chicago  49.000| CBM 64/128 DISCO PPMPagnua 59.000 | SPECTHUM 48K CASS.
- | Flickar master 20.000 | Lagend of the sword45 000 | Add: Haroas ... lance telaf 50 000 | Aftar burnar 18.000
per|Joy. PC+interfaccia 99.000 | Lords of Rising Sun  telef. | Add: Pool of rad. sqooo Stroet sport Soccor 55.000 | Game Over 141 (ita) 18.000
mmloomputers. Joy. Shik stick 16.500 | Menace 30,000 | Barbarian i 25,000 | Summer adition  29.000 | Gold silver bronze  20.000
L'organizzazione profes-|Joy. Speedking  29.000 |Monville manor  58.000 | Deathiord 35.000 | Test drive 58.000 | Hopper copper 5.000
m$ e la serietd del|Joy. SpeedK Autof. 33.000 [Munsters 38.000 | Defendar ... crown 15.000 Last ninja il 25.000
nostro servizio garanti-|Joy. Tac 1 Apple/PC55.000 | Nigel Mansell GP 49,000 | Driller 20,000 MS.DOS 5" Mini putt 22 000
. 1 Joy, Tac 2 29.000 | Outrun 25.000 | Echalon con LipstickS8.000 | Add: Heroes.. | 58,000 | Operation woll 18.000
pu_ug_emg. Non|Joy. Tac 5 39.000 | Olympic challenge 25.000 | Fast break 26.000 (Airbome ranger  56.000 |P.Beardsley soccer 18.000
solo: quest’anno i |Joy. 500XJ Apple/PC50.000 | Operation cleanstreet telef. | GEOS 2.0 Corruption 40,000 |Savage 8.000
nostri clienti pid fedeli|MouseMar 22.500 | Operation wolf 25.000 | ed accessor telef. | Dark side 30,000 | Total eclipse (ta)  15.000
possono qtu ire  di|MouseTop 20.000 [P.O.W. 58,000 |Mars saga 35.000 | Driller 39.000 |Virus 18.000
i - e 20.000 |Pioneer plague 58,000 | Menace 25.000 |Echelon 75.000
Prova ad 12.500 | President is missing 45.000 | N 39,000 | Flight simulator 3.0 99,000 MSX CASS
effettuare un acquisto | Portadischi 3" (30) 34,000 | Reach for the stars 59.000 | Operation walf 15.000 | Game over Il 35.000 |Ace of aces 7.500
tramite il tagliando gqui|Portadischi 5" (40) 37.000 |Rocket ranger 59.000 | Rambo W 15.000 | Grand Prix circuit  59.000 | California games  12.000
softo: t sentirai gubito|Simline (C64) 48.000 [S.EV.CK telef. | Return of the Jedi  15.000 | Gunship 69.000 |Pepsi challenge  12.000
lln..&].l.cl.l:_mn]m,_.ln_ Sex vixans in space 55.000 |Rockat Ran talaf. |King of Chicago CGAG0.000 | Vampira 5.000
cialel SoftMail ti riserva| UBRIMHINTS & TIPS | Skyfox 58.000 [8.E.U.CK 35.000 | Ona on One i 49,000 | Winter edition 12.000
informazioni, consigli,| ARemate city specificare | Sherlock 69,000 | The bard's tale I 35.000 |Pation vs Rommel 49,000
anl:mpmom e tutta la| 8/16bit 18.000 | Speadball 49.000 15.000 | Sentinel worlds 49,000 MACINTOSH
gentilezza che ti meriti. |Bard's tale | 22.500 | n 40,000 | Times of lore 25.000 |Serve & volley 58.000 |Ancient art .. at sea 75.000
e~ 25.000 | & i of Sodan 68.000 | Total eclipse (ITA) 20.000 | The train 58,000 |Bal. of power 1990 88.000
— v 25.000 | Telagames 49.000 ima V 48,000 |UMS 58.000 | Colony 65,000
T 3 18.000 | Torch 2081 45.000 | Wasteland 38.000 |Willow 68.000 | Comuption 45.000
* 25.000 | TV sport football telof. | Who framed Roger Defender ... crown 79.000
‘w-:-li—f/ﬁ 18.000 | Tracker 49,000 | Rabbk tolef. MSDOS 3" & 5"  |Grallquest 49.000
~ telef, | Uttima IV 46.000 | WWF Wrestling Sup D ... crown 58.000 |King of Chicage  88.000
Presentiamo in questa & Magic 25.000 |Univ. Military Simul. 45.000| Voli1e2 telef. |F16 Falcon 66.000 |Moan 18 75.000
pagina alcune tra le|Progr. ref. guide ST 49,000 |Who framed Roger Zak McCracken 39.000 [F16 Falcon AT/EGA 85.000 |Patton vs Rommell 49.000
ultime novith del cata-|Quest for clues 39,000 i telaf. Rocket ranger 59.000
logo SoftMail. Sentinal world 25.000 AMSTRAD 464 CASS Star command 69,000 APPLE ll G§
Ecco qualche informa-|Starflight 25.000 CBM 64/128 CASS. Add: Heroes...lance18.000 | Star rek 79.000 | California games  79.000
zone utile sul nostro|UimaV 22.500 | After 18.000 | Dark side 25.000 | Stellar crusade 69.000 | Chessmaster 2100 ©6.000
servizio: & possibile|Wasteland 16.500 |Barbarian I 18.000 | Driller 25.000 |Wargame constr. 5et69.000 | Defender ... crown 79.000
eﬂemnm nm[l:m_uls_ Batman 12.000 |European 5-a-side 5000 Gauntlat 79.000
fonici dopo aver effettu- AMIGA Dark side 18.000 |F. Bruno's big box 29.000 ATARI ST King of Chicago  79.000
ato un primo ordine|Annals of Fome  59.000 | Defender ... crown 12.000 |F. Bruno's boxing  5.000 |Baal 38.000 |Last ninja 000
scritto. Se desideri noti- | Autoduel 58,000 | Double dragon 18.000 | Gunship 29,000 |Carrier command  49.000 [Manhunter N. Y.  75.000
zie sulla disponibilitd ed|Barbarian i telef. | Dragon ninja telef. | Offshore wamrior 18,000 | Double dragon 29.000 | Shadowgate 99,000
i prezzi dei prodotti che 49.000 | Driller 25,000 | Olympic challenge 18.000 | Driller (italiano) 49.000 | Skate or die 69.000
non oompalouo in que-|Black cauldron 58.000 |Elite 30.000 | Pacmania 18.000 |Elite 35.000 | Street sport Soccer 48.000
sta lista puoi telefonare |Carrier command  49.000 | Game over I+1 18.000 | R-type 18.000 |Flying shark 36.000 |The bard’s talel  98.000
allo (&1530.01 74 dalle | Disk drive astemo 299.000 | Giants 20,000 | Samurai warrior  16.000 |Hell bent 39.000 79.000
14:30 alle 1800 dal|Dragon's lair Gold Silver Bronze 18.000 | Savage 18.000 |Helifire attack 30.000 |Warlock 60.000
lunedi a_l venerdi. N (1Maga, 6 disks) 75.000 |Last Ninja il 25,000 | Total eclipse 15.000 |Heroes of the lance 39.000 | World tour golf 68,000
ail pud organiz- | Dragonsiayer telef. | Microsoccer 36,000 | Victory road 18.000 |Leaderboard birdie 29.000 | Zany golf 69.000
zare la anche | Dr telef. |R-Type 18.000 Lombard rally 49,000
tramite corriere: inter-|Driller (nutto italanc) 58.000 Red storm rising 39.000 | AMSTRAD 484 DISCO |Menace 30.000 APPLE B
pellm per maggiori|Dungeon master! Mb59.000 | Robocop 12.000 | Dark side 25.000 |Nigel Mansell GP 49,000 | ADD: assistant 49.000
oni. Oltre alle | Eliminator 29.000 | SDI (Activision) 18.000 | Driller 25.000 | Offshore warrior 39,000 |California games  79.000
ﬂm_m &N E.D 45.000 | Street sport Soccer 12000 | Game set & match Il 28,000 | Powerdrome 49.000 | Corruption 35.000
esposte, SoftMail o Fish 45,000 | Summer adition 12.000 | Graphic adv. creator talef. | Sinbad 58,000 {Jot & Japan bundie110.000
delle |Flight simulator I 98,000 | Super Dragon slayer 8.000 30.000 | Space hamier 20.000 | Last ninja 49.000
seg-elm case: Mgll, Scenery disks telef. |§.E.U.C.K 25.000 | Total eclipse (ita) 20.000 |STAC (UK) 49.000 | Platoon 49,000
Cinemaware, EA, Ftrc- Hybris. 55.000 | Thunder blade 12000 Star Trek 30.000 | Star rak 50.000
bml Mlcl;% Hotball (calcio)  49.000 | Times of lore 18.000 MS-DOS 3° Starglider i 39,000 | $81 1pg o strategici  telof.
Snblog:c, International soccer 38.000 | Tiger road 12000 | Chessmaster 2000 58.000 | Thunder blada 29.000 | The bard's tale ll  79.000
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r, che uscira in primavera

UCCELLI DI FUOCO E DI PIOGGIA E
D'ARGENTO

sono  pronte per
partecipare  alla
gara delle novita
1989. A febbraio
arrivera Vermina-
tor della Rainbird,

un gioco in cul
bisogna fare soldi
Billboard ripulendo un

albero dai parassi
Ci sono circa 250 livell e fare l'antiparassita
s & l'unico modo per arricchirsi: si pud anche
2 in un casind a fare qualche puntata per
qu are soldi pit velocemente. A marzo
3 Weird Dreams per ST e Amiga, seguirti
ni a B-bit {abbiamo parlato coi diseg
ri del gioco ed il mese prossimo vi diremo
i hanno detto). Notizie fresche su Geoff
el Crammond: sta lavorando a un
oco chiamato Stunt Car Racer, che
a Pasqua per tutti i maggiori formati (e
sua abilita nello scrivere Revs +, uno dei
i simulatori di corsa in auto, c'é da aspet
n piccolo capolavoro).
che la Firebird ha molti progetti, incluso
o del Ciccione Gary Liddon, che debutta
| gioco a prezzo pieno: Tyger, Tyger.
vello stesso periodo uscira anche Dinamic Duo
della Probe Software per computer a 8-bit
Scendendo di prezzo, ecco i giochi “da
mancia settimanale” defla Silverbird per | mag-
giori formati. Sono in arrvo Video Classics,
Skuba Kidz, Peter Pack Rat, Cauldron Il, Infer-
national Speedway, Motorcross Mania e Bill
ard. Okay ragazzi? Altri dettagli nell'articolo
sulle compilation e sui giochi budget in questo
AUMerD.

TORNANO | THUNDERBIRDS GRAZIE
ALLA GRANDSLAM

G# appassionati di Virgil, Brains, Parker e Lady
Penelope possono attendersi un vero gioco sui
Thunderbirds dalla Grandslam per febbraio,
per tutti | maggiori formati (la Firebird ha quasi
sprecato la licenza Thunderbirds tempo fa con
un gioco-enigma).

Questa volta si tratta di un gioco diverso -
un'awentura grafica/gioco di ruolo con scorr
mento telradirezionale, interpretato dai veri per-
sonaggi del cartone animato.

Scopo del gioco & trovare Hood, I'arcinemi-
co della famiglia Tracey, il quale & riuscito a
grare un filmate dei veicoli dei Thunderbirds
con cul ricatta | nostri eroi. Sono previste ulteri
on missioni dei Thunderbirds prima della fine
gelf anno.

L2 Grandslam ha acquistato altre licenze
per il 1989, tra cui l'utimo film di Arnold
Schwarze-nagger, The Running Man, L'erce & un
concorrente di un gioco televisivo futuristico
ricorda i duelli tra gladiatori di Roma antica;
alori vengono messi in un labirinto e brac-
a8 fino alla morte davanti a milioni di telespet-
tafon

Running Man ha 5 Ivelli e scorrimento oriz-
rontzle in due dieZioni; uscira per tutti i mag-

giori formati nei-primi mesi dell89, La Grand-
slam sta lavorando anche sulla licenza di
Dandy, nel quale dovete aiutare pil di 30 per-
sonaggi del famoso fumetto di DC Thompson
ad eseguire determinati compiti. Brassneck, per
esempio, deve cucinare una torta, mentre De-
sperate Dan ha bisogno di aiuto per riempire la
sua borsa dei trucchi. In uscita a gennaio..

TUTTI AL CIRCO!

Sempre sul fronte dei fumetti, la Tynesoft sta
portando a termine l'ennesima versione di un
gioco ispirato a Superman. Dovrebbe uscire a
giorni per i cingue maggiori formati.

Altro titolo imminente & Barnum and Bailey,
una raccolta di giochi da circo che comprende il
trapezio, il filo sospeso nel vuoto, la gabbia
delie tigri e le acrobazie a cavalio.

Il circo sembra essere diventato improwisa
mente popolare visto che la Martech sta per
lanciare Circus Circus per Spectrum, mentre i
alcuni programmatori tedeschi defla Golden
Goblin dovrebbero aver pronte per marzo le sei
sequenze di Circus Attraction per IBM, Amiga,
ST e Cod.

Una buona iniziativa che la redazione di
Kappa sostiene all'unanimita: & sempre meglio
un bel gioco piuttosto che mettere in gabbia
degli animaii e farli esibire davanti al pubblico.

BANCHE, OROLOGI, CIOCCOLATO

Superman

E VIDEOGIOCHI
Se vi piacciono le simulazioni commerciali, gli
scaltri svizzeri della Linel vi danno l'opportunita
di giocare in otto, interpretando il ruclo di prin-
cipi dellantica Germania. In Kaiser dovete re-
gnare su uno stato, provwedere ai fabbisogni del
popolo, formare un esercito e allearvi con i sig-
nori degli stati confinanti. Solo un principe
diventera Kaiser e tutti lo sanno...

Per il mercato degli adventure, la Linel
fara uscire nell'89 Ice and Fire, un gioco per ST,
Amiga e PC che & costato 2 anni di lavoro. Con
tre giorni da vivere dovete assumere una per-
sona tra un gruppo di nove prima di dedicarvi
nella ricerca di una cura per la malattia che vi
sta uccidendo e quindi salvare anche il mondo.

Per dimostrare che anche gli svizzeri sag
fare giochi di strategia, la Linel pubblicher
febbraio Crown, in cui il giocatore dirige
un esercito su un dettagliato pae-
saggio di 16 schermi,

A SCATOLA
APERTA

Pandora fara uscire tre
giochi entro febbraio. C'é Out-
land, uno spudorato sparatutto
a scorrimento verticale in cui
2 piccoli guerrieri cercano di
salvare la terra da un'invasiong

(disponibile per ST e Amiga).

Su un livello un po' pit intellettuale: ¢'é
Debut, in cui il giocatore deve stabilizzare I'eco-
sistema di un pianeta - controllarne il tempo
atmosferico, spostare le popolazioni e manipo-
lare le catene alimentan. Lo scopo & prevenire
la guerra e 'inguinamento sul pianeta.

In Debut c'é una buona combinazione di
azione, simulazione e strategia e quelli della
Pandora ci hanno assicurato che sard pronto
nei primi mesi dell'anno.

Infine c'é Galdregon's Domain, un gioco di
ruolo in cui siete un eroe barbaro alla ricerca di
5 gemme. Le versioni ST e Amiga usciranno a
giorni, quelle per Amstrad e Spectrum nei primi
mesi del 1989; per il C64 non si sa ancora

E LUI SPUTATO

La Domark apre il 1989 con l'accordo con la
Tengen per le conversioni coinop (vedi la
notizie pubblicata sul numero scorso), che
dovrebbe permetterle di produrre | giochi a par-
tire dalla prossima primavera.

Molto atteso & Spitting Image, un buffo “pic
chiaduro® ispirato alla omonima serie televisiva
molto famosa in Inghilterra (prevista la versione
per tutti i formati). In Malia é stata trasmessa
I'anno scorso da Telemontecarlo con il nome di
Teste di Gomma. Il successo & stato meno
clamoroso. Protagonisti sono i pupazzi caricatu-
rali dei personaggi piu famosi della terra in tutti
i campi, da Gorbie a Ronnie, da Prince a quel
pelato di Phil Collins.

CONSOLE DI CHIUSURA.

A proposito di console, la Sega ha fatto uscire
un'infornata di giochi (recensiti in Prove Su
Schermo di guesto numero, tranne Double
Dragon che & arrivato tardi in redazione).

La Nintendo invece ha annunciato che
intensifichera la pubblicazione di giochi neli’89.
A parte quelli recensiti in questo numero, aspet-
tatevi Gradius, Top Gun, Castlevania e Goanies Il
e non dimenticatevi che le console in Italia:sono
vendute con una protezione particolare che con-
sente di utilizzare solo le cartucce acquistate in
ltalia.

Per chiudere con i cartoni animati della Warner
Bros (che non c'entrano
proprio niente, n.d.r.),

That's all, folks!

Dasperate
Dan se la
ride alla

grande...
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a nessuno.

n periodo pre e post-natalizio le versiond

ufficiali del coin-op foronno di certo la

parte del leone sul mercaio, al punto

che le piccole software house, che incen-

tromo la loro produzione su giochi origi-
nali, non avianno necnche la possibilit’s di
entrare in lima. Non c@ quindi da mera-
viglicosi se chi si & assicurato dei diritti,
difende a denti stretti la propria esclusiva.

Per esempio l'Activision & diventata
molto protettiva nei confronti della licenza di
R-Type, prendendo in esame cinque giochi
prodotti da oose concorrenti (in un demo
della Katokis pare ci fosse un messaggio che
sucnava presscpoco cosl: “Tante grozie a R-
Type per lispirazions fornitaci’).

Circa un mese fa, la US Gald ha ritirato
dal mercato Great Giana Sisters dietro pres-
sicni della Nintendo, la quale sosteneva che
1 gioco somigliava al loro Super Mario
Brothers. Al contrario, la stessa US Gold ha
dovuto minaccicre una querela nei confront
della Hite, perch® Owerlander somigliova
troppo al suo coin op Roadhiaster.

Lanno scorso ¢'é stato un revival del vec-
chio Breakouf. La licenza ufficide di
Arkanaid. aoquistata dalla Imagine, s @
trovata in compagnia di Krakout, Addicta-
ball, Batty, Giganoid e cliri, temio da indurre
una rivista framecese del settore a recensire
sadici giochi, tutt- incredibilmente simill ad
Arkaneid e ad ammettere che non esourn-
vano tutte le possibilitd di varicziond sul
terna. Per ironia della sorte, mentre i deten-
tori della licenza per Arkanoid & atfanna-
vemo a difendere i loro diritti, la cosa produt-
frice di coinop che glieli aveva venduti &
vedeva citata in giudizio dad produttori di
Super Breakout. Che butfo il mondo, vero?

UNA VECCHIA, VECCHIA STORIA
Lunica novitd & il gran trambusto che s fa
oggi sulla questione, Lindustria del softweare
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gioco @ nata propro copiando giochi gid
esistenti e. man mano che s sviluppava, si &
sempre nutrita traendo ispirczione, anche se
non ufficialmente, da prodott g presenti
sul mescato. Per molto tempo, nessune pen-
sava ad acquistare 1 dirithi.

Nenestante gli avvocati sikmo sempre in
agguato, editori e programmatori sone pront
a continucre a copiare, © a prendere a
prestito e relaborare le idee altnu. Forse la
veritd & che le idee di bose sono poche e
sono destinate ad essere riproposte di contin-
uo sotto nuove vesti, o forse quella scintilla
creativa che aveva generato giochi come
Valhalla, Knight Lore e Manic Miner s &
spenta, soffocata dalla smomia generale di
riprodurre coin-op.

La pirateric ¢@ sempre stata, fin da
quando sono stati messi sul mercato § primis-

L N I . Vo L T A R S ARt
"Le grosse case, come noi e ['Activision, stanno
rendendosi confo che non possono lasciare che
altre case di software copino [idea di un gioco
per il quale hanno speso grosse cifre” David
Baxter, US Gold.

Gli Space Invaders della Firebird

LICENZA
DI CLONARE

Copiare & una cosa che si fa da sempre, e non sofo sui banchi di scuola. Lo facevano anche i grand scrittori: Shakespeare prese il tema i
Romeo e Giulietta da un narratore italiano del ‘500, lo cambio un po'e ne fece un dramma suo - oggi di Da Ponte non i ricorda il nes-
suno, mentre Shakespeare continua a fare dei pienoni a teatro. Ma la coppia di Verona non & un coin-op, e dunque non gliene frega niente

Oggigiomo i produtiori di musica pop campionano suoni e addirittura intere melodie. Anche i editori di software traggono ispi-
razione [uno dal lavoro dell’altro, talvolta fino al plagio pil abietto. La pirateria fra aziende in fatto di idee e diriti & un argomento ancora pi
scottante della cosiddetta "pirateria domestica”... Con le grandi compagnie che puntano sempre pil sulle licenze arcade, tutti hanno finito
per tirare fuori le unghie per difendere ¢id che considerano di loro "proprieta”, Ma basta dare un'occhiata al mercato per vedere che produt-
tori di software colpiti dalla pirateria sono tanti quanti quelli che ne fanno uso.

simi home computer. Mol capitani del-
l'odierna industria del softwore, che adesso si
scaldane fomito per i clond, erano coinvelti in
piccole software house, che avevano comin-
ciaio propric vendendo versioni non certo
utficiali di giochi come Space Invaders. Rod
Cousens della Activision, per esempio, ha
inifiato la sua camiera lavorando nella
Quicksilva, di cul parliomno pil oventi..
Malti programmeatori che ora s guadagnoano
cnestamente la vita realizando versioni da
casa di giochi crcade, hanno imparato il
mestiere adottando e adattondo quaiche
videogioco visto nei bar, senza neanche pen-
sare a licenze, dinitti o roba del genere.
Andrew Hewson, veterano dellindustria,
ricordando i vecchi templ, dice: "Alla gente

‘non veniva nemmeno in mente che

potessero esserci problemi di diritt e licenze.
Tutti focevano versioni di giochi arcade, e tu
non avevi che da unirti al mucchic®. Alcune
societd cambiaveno un po' la dinamica del
gioco e dlteravane i titolo, come ha fatto la
Interceptor con Krezy Kong. la PSS con
Crzy Kong o la Artic con Monkey Bizness.
Pure la Ocean ha cominciato in questo
meodo, anche se poi & stata la prima a com-
prare 1 diritti cif un gloco arcade Hunchback.
Altre ome invece scopimzavano senia
scrupali, come per esempio la Quicksilva
che ha prodotto Defender, Invoders, QS5
Scrambie, Asteroids e Galaxians.

Ma anche se si acquistavemo 1 diritti, la
clonozione diretta di giochi ‘classict’ continua-
va. Poco prima di ntirars dal meroato, la
Mikro Gen stava preparandosi a lanciare
una serie di classici arcode economic e
pochi anni fax lax Bubble Bus ha avuto la stes-
5a idea, redlizmando Classic Muncher, una
versione da casa di Pacman. Ancora oggi s
continua a copiare 1 ‘classicl. Cirea un anno
fa la Firebird ha reclizecto Arcade Classics,
oftenendo un grande successo col Suo qud-
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tetto di cloni -Space Invaders Asterodis,
Snakes e Space War- che sembra sia diven-
fofo uno del suoi titoll pid vendutl. E senza
ambra di licenza utficiale.

ALLA RICERCA DI ISPIRAZIONE
Sucrdare 1 giochi arcade per trarne ispi-
ramone eI un uso molto comune nei giorni
eroici della programmarione dei giochi,
come ricorda David Liewellyn della Walking
Ciocles (prima Design Design e Crystal):
"Quando abbiomo comincicto, nessuno ci
pensavea due volte a mettere sul mercato
Spoce Invaders chiamandolo  Space
Invaders. Non facevamo copie esatte, ma
mrendevamo a prestito qua e 1. Tank
Busters doveva meltissimo a Battiszone € je
routine pot lo linee vettoriali di Tank Busters
vennero migliorate e adatiate per un gioco
soazicde, che usd poco dopo lamivo di
Guerre Stellari nelle sale giochi: Dark Star.

“A quel tempo, eravamo solo dei ragaz
alle prime cami’, ricorda David. "Ogni tonto
= senfiva di qualcuno che veniva diffiderto,
ma emvamo tuti piutiosto ingenui. Per
esampio una volta scrivemmo un gioco e lo
e L A o A

“Avral sentito dire che ¢ sono sei barzellette al
mondo e che qualunque barzelletia discende da
una di queste sei. Beh, probabilmente ¢i sono
anche sef o sette giochi al mdndo." Steve Wilcox,

Tl

e R S LA S
chiamarnmo Nemesis, senza neanche saper

‘ﬂceqerquduncﬂtroomlostessomm
O sarebbe costato un patrimondo finire in tri-
bunale, sia che vincessimo o che perdessimo
'a causa, e cosi lo chiomammo Nexor.*

Se venivano minacciate, le software
house avevano la tendenza a tirarsi indietro.
La Microdeal, per esempio, s & sconhata
~on I'Activision a proposito di Cuthbert in
the Jungle, come ricorda John Symes: "Dice-
7ano che 1l nostio gioco era copiato, e che
erano pronti a querelord. Prima di prendere
na decigone. parlammo con i nostri avvo-
ool e d rendemmo conto che un'eventucie
susa In tribundle ¢i sareblbe probabilmente
costata 18.000 sterline, percid dicermnmo:
0 K. non ne faremo niente”. In momoomee di
cssistenza legale unar grossa compagmia pud
noume Una piccola dla bancarctta, prima
anoora che s armivi in tribunale.

LAlar & sioio fra le prime ariends a
prendere misure protettive per i diritti di un
moco. Nell82. produsse une versione di Pac-
man per le sue console e comincd a
mrotestare per i cloni per home computer del
goco. Lo Bug Byte fu diffidota e ritird Vie-
mean dal mercato, mentre la [Commeodore |
sua nvale nel settore dellhcodware, si scon-
5 con [Atan a proposito di Jally Wers.

la produmione d cloni comundque &
andota avantl in modo del tutto spudeorato,
2 Focman, uno del grandi genert del video-
giochl, ne sono uscite un'infinitd di versiond,

Mente lo Grand Siam s & comporiota
comefiomente e f8 dota la pena di
acquistare | dintti ufficiali delle pil recenti
versioni arcade di questo gioco, altre com-
pagnie hanno confinuato ad ispirars libera-
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Giganoid: per moltl & il sosia di Arkanoid

mente a Pacman, fino alla US Gaold col suo
recente Fepsi Mad Mix Challenge.

PROTEZIONE DEL SOFTWARE

Lacquisto di diritt di giochi arcade @ diven-
tato un affore molto competitivo & molto co-
stoso. Le maggiori cose editrici di software
fomno a gara per assicurcrsi i diritti delle ver-
sioni ufficiali dei coin op. La posta in petio &
enorme e continua a salire. Si dice, per
esempio, che l'anno scorso | diritti di Out Run

SPECIALE

sicmo costati alla US Gold 250.000 sterline: se
si aggiunge il costo della programmezione di
cingue versioni, pill le spese di pubblicitd, le
spese per la produzione dei dischetti, delle
cessefte, delle confezioni e cod via, d &
rende conto di quanto le fincnze della US
Gold dipendessero dal successo o meno di
questo titolo.

Gl editori devono vendere moltissime
copie per recuperare un investimento di tali
proporzioni ed & comprensibile ka loro precc-
cupazione. Le argomentozioni che ¢ posto
per tutti o che i veri fon di un crcade com-
prano la versione ufficidle inseme con le
ditre versioni. non convincono melto che ha
acquisterto i diritti a suon di bigliettoni.

Lanno scorso, su Computer Trade Week-
ly. 1 giornale dellindustria del settore, clera-
no vere e proprie dichiarazioni di guena.
Mdite compagnie annunciaveno l'acouisto
di licenze con bellicose pubbilicitd, in cul s
diceva che i loro avvocati tenevano gli oochi
ben aperti. per scoprire eventuali cloni dei
laro giochi. Questomno la faccenda & diven-
tata leggermente pill pubblice.

—n s

Agli inizi dellindustria del soft-
ware, le forti di ispirazione non
erano soltanto | giochi arcade.
Giochi tradizionali, come le carte
e | giochi da tavolo, furono con-

LA SAGA DEL MONOPOLI

adducendo il fatto che if loro com-
puter gioco non era basato su
Monapoly, ma su una tradizione di
giochi di proprieta immobiliari che
era antica quasi quanto gl scac-
chi. Lingiunzione fu ritirata “sul
portone del palazzo della Cone

dominic® & chiunque pub tirar evidente che la Waddingtons non
fuon una conversione computeriz- intendeva attraversario, Nel frat-
zata senza paura di infastidire tempo, perd, quasi tutte le altre
qualcune che ne detiene | diritti. piccole case di software s'erano

| giochi di proprietd immobi- ritirate, togliendo i loro titoli dal
liari risaigono @ parecchio tempo  E questo gioco era in commercio  mercato. Puriroppo, proprio in
fa - i giocavano addirittura gii circa 20 anni prima che il colosso  quel periodo, il titolare di una di
egizi - ma Monopoli ha avuto il dei giochi da tavolo americano,  queste societd si suicidd - Alan
monopolio di questo genere di  Parker Brothers, comprasse i dirt-  Savage, della Rabbit Software,
giochi per circa cinquanfanni. i di tre giochi - uno chiamalo non rivscl a sopportare le pres-
Allinizio degli anni '80, alcune  Monopoly e aliri due ai quali i sioni economiche a cui era sotto-

Era soltanto uno di una sere di
giochi computerizzaii di proprieta
immobiliari pubblicati in quel pe-

tomata cambid il titolo in Go To
Jn‘hsawhml!m sﬁ‘ap-

non solo vuol dire adulare, ma fa
anche aumeniare le vendite pud
avere qualche fondamento...
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Ma dove tinisce la semplice spircmione e
dove comincia invece la clonazione? Pro-
grammateri come John Ritmem e Steve Crow
ermo colpevoli di plagio per Batman e Wi-
zard’s Ladr o staveno semplicermnente imitom-
do la scucla Ultimate' come Monet dipinge-
va in stile impressionista? E si pud dire la stes-
s cosa per la Rainbow Arts, per quelli cioé
dietro a Great Giana Sisters e ad una quan-
titd di altrd sosia?

Anche grosse personalith, a quanto
pare, sono entrate in conflitto per | dintt.
Mark Cale della System 3 s @ ttovato coin-
volto in una disputa negli Stoti Uniti a
proposito di Infernational Karate, che secon-
do la Data East era una copia di Karate
Champ. “Penso che fosse una questione per-
scnale fra Ja Data Ecst e la Epyx che dis-
tribuiver K negli Stati Uniti. Gli uomini e le
masse eranc diverse, ma non & che si possa
{fcre moelto in un gioco di karate - dopotutto il
kcrate & il kenate - osserva Mook,

"Non tollereremo che vengano violati | nostri dirit-
t. E dura provare che ¢'é stata violazione e spes-
so vuol dire guardare un gioco quadro per
quadro e noi siamo disposti a fario."

Rod Cousens, Activision

http://speccy.altervista.org/

Se 1 tema di un gioco & di pubblico
dominio - come & il caso degli scacchi, del
backgarmmon, dei giochi di oorte tradizionadi
o degli sport - non possono verificars i casi di
viclazione di copyright. O invece si7 1 coso
di Monopoli, cinque anni fa, ha sollevato un
gran polvercne (vedi rquadro). Talvolta &
difficile dire a chi appartiene cosa, come nel
coso di Arkanoid/Super Breakout, esplosa
dopo che i diritt di Arkanaid eromo stati ven-
duti per la conversione per home computer.

La Activision aveva acquistato i diritti di
Rampage dalla casa produttrice del coin op,
e poi la US Gold @ uscita con Ramparts men-
fre la Gremlin stava lavorando a T-Wrecks
(che ora doviebbe uscire come parte di un
accordo stipulato con i fabbricanti del Che-
wits). Tre giochi che bascmo la loro trama su
del mostri che racossano tutto: ma dove sta
1l copyright? Come 1o notare lom Stuart della
Grarnlin, alla Chewits sono quindici cnni che
girano una pubblicitd che ha per star un
mostro tipo Rampage.

Nelle dispute sui dinti tra le wvemie
cziende c@ sicuramente competitivitd, oltre
dl legittimo desiderio di cogliere i trutti di una
licenza pagata fior di quattrini. A volte | peesi
grossi niescono a coesistere in buong armo-
nia, come & successo con Gauntlet della US
Gold, Druid della Firebird e Dondy della
Hectric Drecans. A volte invece s
aocapiglianoe, e dfre volte succede che non

gliene importa assolutamente nulla, come
nel caso della Ultimate, che non ha mosso
un dito contro la pletora di imitetori che
honno copiato idee originali come Knight
Lore, Atica Alac e Sabre Wull. Ma dopotutto
la Ultimede era venuta dagli Arcade, ha
fatto i soldi e ci & ritornatar..,

L'OPERAZIONE WOLF

Lo *sparatutio militare® non & una cosa nuova sia per le macchine da casa che per
quelle da bar, e Operation Wolf & i pil recente titolo di una sene che comprende
Commando e Ikari Warriors. La Ocean punta molto su questa versione ufficiale del
gioco con fucile della Taito. Nel numero scorso, Kappa ha recensito il gioco della
Ocean e ha esaminato anche altri due giochi che potrebbero essersi ispirati al gioco
arcade: POW e Veteran. Ma lo stesso Operation Wolf non & poi cosl originale...

Gary Bracey della Ocean é filosofico - dubita che la Ocean si precipitera a pre-
santare ingiunzioni contro i giochi che assomigliano a Op Woll. *E' una vergogna”,
ha commentato, *noi compriamo una licenza e altra gente magari fa soldi sul suc-
cesso della macchina nelle sale giochi; ma
non ci sentiamo danneggiati”. La linea di
condotta defia Ocean @ che passeranno
alla Taito qualunque potenziale clone di Op
Wolf invece che agire loro stessi.

La stralegia di Gary Bracey nella
guerra dei cloni & produrre il mighor gioco

ibile, facendo in modo che qualung
1mnza Ocean faccia sembrwe le imi-

tazioni non ufficiali nient'altro che semplici

imitazioni. *Abbiamo carcato di avvicinarci il pill possibile alforiginale - non & possi-
bile owiamente imitare | comandi di giochi come WEC Le Mans, Qutrun & Op Wolf,
ma ci siamo andati il il vicino possibile. Il nostro gioco si distacca dagli altri: abbi-
amo creato la giocabilita e ratmosfera del coin-0p per quanto era possibile.”

Non & molto impressionato da Veteran, "ad essere obiettivo, il nostro gioco al
confronto & un‘altra cosa: la grafica e il modo di comando sono miglior™, ne & troppo
preoccupato per POW, Tabbiamo visto un po' dnmpnfumnssmbmpmrd
danneggiare: & un piccolo spte in lontananza

Mungo Amyatt-Leir della Software Horizons, produtirice di Veteran, vade delle
somighanze tra Veteran e Operation Wolf:

“Ovviamente, ha un'azione di
gioco simile: nessuno pud
negaria”. Ma sembra improba-
bile che il gioeo sia stato copia-
to... "Il programmatore vive in
Jugoslavia e dubito che abbia
avuio lopporntunita di giocare il
coin-op. Gli abbiame detin cho
velevame uno spara-e-luggi in
3D in stle Commando ed &
venuto fuon Voteran *

{In altro a sinistra) Veteran.
(Sotto) P.O.W.
(Sinistra) Operation Wolf

di POW nel contesto di Operation Woll. “E’ sempre il solito discorsa”, dice, "quanti
tipi di giochi di karate o quanti tipi di giochi che prevedono luso di una pistola/fucile
ci sono? POW non @ certo una copia di Op Woll®. Anche se ammette che POW
potrebbe essersi in un qualche mode ispirato a giochi come Woll, Howard Newmark
fa notare che & stato ideato @ scritto mesi fa come gioco da abbinare alla pistola
elettronica della Actionware.

Sembra improbabile che la Software Horizons e la Actionware abbiano pen-
sato di fare un clone di Wolf (tanto per cominciare, ¢'é da credere che sarebbero
riusciti a fare di megio). Come dice Mungo Amyatt-Leir: “Uccidere pili nemici passi-
bile & un tema malto apprezzato e uno non pud vendere la ficenza di un tema di
gioco. |l problema, in realta, & ideare un tema originale che piaccia al pubblico.”
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| PREMI
FIDO

Non si puo sempre vincere, La relativamente breve vita dell'industria del
software e stata costellata da molti vincitori, ma anche da una buona dose
i perdenti. Soltanto i vincitori ottengono fama e riconoscimenti
- ora che venga fatta un po’ di giustizia.

Vi presentiamo quindi una serie di premi alternativi per
celebrare i fallimenti mitici, i successi mancati e le totali sce-

menze. E Fido dice "Bau’"...

ate
giochi
yclapse del periodo della
= ttori concomitanti furono
e in ufficio, una ge

o

hi di quantl fossero 1 computer
gwrare). Poi naturalmente ci fu
s of Llarkon della erfi di gioch

Zapone che erano "molto orgoghiosi” di produrre |
non sapevano |

enture. Povenn

loro ultima gioco

di HiFi John Peel, diventato
ware e litolare della Legend
alhalfa e poi cerco di "pom

it

ne. assicurandosi un bel po’ di sol
azioni ma facendo una brutia fine
0 dopo l'uscita del gioco la g
o tosse terrificante. Con TGSA fu
fonde i guanto a

Zioni, Programmazione & gioca-
he a tutt'oggl ¢i sia una ditta di
n Inghilterra che abbia in magazzino
atole vuote di TGSA. Non si sa
John Peel

confezione

giochi fatali forse il piu coraggioso e
The Shadow of The Ln della
n. provvisto di un‘aggiunta hardware per
che funzionava da sistema di pro
rfaccia dedicata per Il |o
oria. Scritte per
ra altro che un gioco dozzi
50 da un mediocre gioco per
um, tranne che c'era piu roba. costava il
r 0 normale ed era assolutamente

- | negoz guadagnavano
sold: che ricavavano da un

ystick ed

are la
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rso 0 di lusso e il voler

gioco che costava la meta. La Mikro-Gen svani
poco dopo la scomparsa dell'unicarno

Le piu grosse scemenze di tuth | lempi (fino
ad ora) sono perd 1a s di giochi della MacSen
spirati a programmi TV Ebbero la b
idea di produrre le versioni ufficiali di gu
e pubblicarono t
chbus|

ino a spirare d

mati male, la M
dalle uova d'oro
generosissime oy
illustrazioni delle cope
centuale del p
nerose che la M
prezzo di v

neqoziarong gelle

d musica e

SU una per-
Ity cosi ge

ung \ e
illingrosso 1l loro

IL PERDENTE E...

La Rainbird Sofiware ha
sito per un paio danni
una cifra di sette 0 otto zeri (in lire. n.d.r.) pnma
di abbandonare delinitivamente Reach for the
Moon. un mega-progetto commissionatogli dalla
QDE. In termini finanzian, Reach
forse il piu costoso aborto di software di tutt
tempi, Nel 1986/87 I'Elite ha spesa moalti soldi e
molte ore di lavoro-uomo cercando di produrre.
a guida di Richard Wilcox, una versione ci
nematica per co ter a B-bit di Scooby Doo (il
cane Sansone del fumetto omonimo. n.d.r.} prima

for the Moon e

abbandonando ogni
di spesi e passando
produrre un gioco gio
entemente

1o di gioco di strate
sfumature arcade pre-

ato al Personal Com-
puter World Show nel 1987

Willy Meels the Tax
man. era un gioco che

avrebbe dovulo nsolvere
problemi fiscall di Matthew
Smith, l'autore di Jet Set Willy
e in realta non s1 matenalizzo
mai. mentre Battlieships della
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Elite, la versione per computer a B-bit della classi-
ca battaglia navale da tavolo, da vero & proprio
gioco, venne regalato da una rivista di seftore e
inserito in una compilation della Elite il Natale

SCOrso.

PREMIO CIMITERO
DEGLI ELEFANTI
Alla Rainbird per Reach
For The Moon, un vero
progetto Apolio

GIOCHI IN
RITARDO

| giomni bui della Ocean furono
giorni lumingsi per gli editori di
riviste quasi un anno di
pagine di pubblicita a color
4 annunciarono  l'uscita  conti-
nuamente rinviata di Street Hawk e Knight Rider.
Il gioco fu riscritto piu e pid volte (tanto che furono
messe in vendita per corrispondenza alcune delle
prime versioni) finche la Ocean non poté riman-
dare ulteriprmente l'uscita e pubblicd un paio di
giochi che stabilirono un record mal piu uguaglia-
to nella differenza tra spesa pubblicitaria e qualita
di un gioco. Durante gquel periodo la Ocean
imparé molte cose, a detta di Gary Bracey, Soft-
ware Manager defla Ocean, e da allora ha fatto le
cose in modo diverso
Tra gl altri “treni” in ritardo ci fu Star Trek, il
pioco della Telecomsoft annunciato nel 1986 e
presentate al PCW Show di quellanno in uno
stand a forma di Enterprise, affollato di signorine
carine @ schermate fisse del gioco. Inizialmente
era prevista l'uscita a Natale per tutti i formati, ma
arrive soltanto la versione per ST allinizio dell'88,
quando ormai circolavane nel circuito dei pirati
demo e versioni non definitive

PREMIO

TELETRASPORTA-

TORE GUASTO
Star Trek

http://speccy.altervista.org/
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ON
'HANDICAP

Dr Who, prodotto dalla Micro-
powers, specialist nel soft-
ware per BBC, fu la loro prima incursione nei
mondi di altri computer. La Micropowers ebbe
fiducia nei programmatori per Spectrum, Com-
modore & Amstrad CPC che lavoravano per loro
e prenotd le pagine pubblicitarie. Sei mesi dopo
I'esaurimento del budget pubblicitario. uscirano le
versione per C64 e CPC. Se la MicropCawrs
avesse avulo una macchina del tempo, le cose
sarebbero potute andare diversamente.

Friday The 13th aveva tutli gli ingredient: per
diventare una licenza di successo - sangue. muli
lazioni, azione frenetica, tensione e una sene di
film di cassetta, sebbene vietati ai minon di 18
anni. Purtroppo, la Domark (che era ancora una
sociela alle prime armi) diede il lavoro ag un
gruppo di programmatori di software educativo &
per quanto avessero nempito il gioco di sangue e
di :mmaglnl cruente non nuscirono a compensare
lo scarabocehio di omino che avrebbe dovuto rap
presentare Jason. Se si trattava di stato dell'arte
I'arte era da prima elementare

A dividere con Star Trek il palcoscenico del
PCW Show del 1986 c'era un‘altro bidone, Un
gioco ispirato ad una serie televisiva di grande
SUCCESS0, Promosso da una grande casa di soft-
ware come uno dei suoi mighon fitoli. La casa?
Melbourne House. |l prodotto? Inspector Gadget.
Nonostante le qualita del personaggio, | program-
matori ed 1 disegnalon si rivelarono incompetenti
e il gioco, che sarebbe dovuto uscire a prezzo
pieno, fu pubblicato gualche mese dopo come
budget game dalla Mastertronic

Una menzione di merito per essere partita
con I'nandicap deve andare alla Argus Press Soft-
ware per Max Headroom - il gioco usci piuttosto
in ritardo & aveva poco a che fare con la figura di
culto, interprete della omonima serie felevisiva e
del film. Una poderosa campagna di marketing e
PR evitd comungue la Inttata @ numerosi compia
centi direttori di riviste fecero la fila per mettere
Max in copertina.

Ma il maggior disservizio in fatto di licenze va
sicuramente alla Piranha. Dopo essersi aggiudi-
cata una serie di preziose licenze di fumetti della

IPC, tra cui Roy of the Rovers e alcuni personag-
gl della serie 2000AD (pagatl. si gice, appena gue
milioni & mezzo cadauno). 1a Piranha spese mollo
tempo e malti soldi per swiluppare | giochi ma la
Macmillan, di cui la Piranha era una consociata
staccd la spina al progetto prima che fosse com
pletato mettendo nei guai la Piranha. A tuttoggi
la Gremlin ha acquisito | diritti di Roy, ma per il

PREMIO PER IL
GUASTAFESTE PIU'
INGORDO

Ail'afamata Piranha

DELL'ULTIMA
Nei pnimi anni th attivita, la Domark attraverso un
"costoso processo d'apprendimento”, a detta di
(Dojminic Wheatley. Una volta che la Domark
ebbe acguisilo la licenza di James Bond, il pro
grammatore David Bishop assicuro che il gioco
View To A Kill sarebbe potuto girare sullo Spec-
trum “senza problemi”, Due settimane prima del-
l'uscita, a lavorazione non ancora ultimata, fo
Spectrum s'era mangiato tutta la memoria € il
gioco “dovette essere potato”. Il risultato fu un
gioco moito diverso da quello delle altre versioni.
Una causa deli'ultima ora trasformo invece il
gioco Spiitting Images in Spiit Personalities.

L'Activision ebbe alcuni problemi con Ghost-
busters per lo Spectrum, Nella fretta di far uscire
il gioco in tempo per Natale si dimenticarono di
controliare che funzionasse con un‘interfaccia
Kempston. L'interfaccia per il joystick Kempston
era, ed e ancora, il joystick piu diffuso in Spec-
trumlandia e uno avrebbe pensato che

Pensato? La prima versione di Ghostbusters
per Spectrum caricava normalmente con il joy-
stick Kempston inserito. ma una volla selezionata'
I'opzione appropriata il computer andava in crash
E allora? Migliaia di giochi dovetlero essere sosti-
tuiti

Un'altra grossa delusione fu World Cup Car
nival della US Gold. Molti tifosi comprarono e
giocarono un gioco che avevano gia. Roba da
mandare fuori dai gangheri chiungue. La versione
ufficiale di questo fiasco @ che la US Gold fu

stertronic.

Il vincitore & perd Surfchamp della New Concepts. Allinizio era disponibile soltanto per lo Spec-
trum: bisognava posizionare un piccolo fulcro di plastica sul tasto centrale dello Spectrum, metterci
in equilibrio un piccolo surf di plastica e poi fargli prendere le onde guidandolo con le dita. La grafi-
ca ridicola, il gioco per niente rifinito e la tremenda illustrazione pubblicitaria non furono di gran
aiuto nel vendere il gioco. Dopo un po’ la New Concepts si ritird dal mercato dei computer giochi |

PREMIO

' CHI SE NE FHEGA DEL GIOOO QUELI.O CHE
CONTA E LA PERIFERICA

In questo campo ¢i sono due soli concorrenti - una simulazione di guida e una di surf

La Spirit Software mise in commercio con il loro gioco di guida Formula per lo Spectrum un volante
e una volta montato vi sembrava proprio di essere Manuel Fangio Purtroppo, il gioco non era un
gran che e svani nel nulla per riapparire in un'incamazione abbastanza simile per l'etichetta Ma-

PERIFERICA ASSURDA
Al surf da 15 em della New Concepts

http://speccy.altervista.org/
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" ton e pubblicato dalla Ocean, con giocabilita zere

SPECIALE

piantata in asso all'ultimo momento da un gruppo Pubblicato come un vero e proprio scherzo quan- curva i comandi si giravano allincontrario. Una
di programmatori; fu guindi cosiretia a guardarsi do la Firebird produceva soltanto giochi economi- deliziosa raccolta di giochi orrendi, con un titolo
In giro per trovare un passabile gioco di calcio ¢, Dont Buy This era una raccolta di “sport onesto e venduta al prezzo giusto.

che potesse essere rapidamente rifinito e incluse domenicali®, ovvero giochi cosi brutti che erano
nelia contezione ol Worlg Cup Carnival manifesti quast belli. C'era un cane che doveva abbassarsi
e altn gadget per indorare la pillola. La scella per schivare oggetti volanti ma per abbassarsi

cadde su un vecchio gioco della Artic. Qualcuno doveva in realta alzarsi visto che era piu allo da PREMIO NON
disse che quelli della US Gold furono svelti di seduto che stando ritto sulle zampe. Poi c'era la COMPRATELO
mano quanto Maradona con I'lnghilterra simulazione di go-kart, scritta da Tony Rainbird Don't Buy This della
PREMIO PER LA (colui che poi fondd la Rainbird Software per la ) Firebird
MIGLIORE Telecomsoft), nella quale quando si prendeva una
DEVIAZIONE IN ; — 1
/ CORNER |
Al US Golo, che | GRANDI DISASTRI DI MARKETING
vendette mucchi o copie del su o salvatag- | La prima volta della Imagine |

gio sulla nga. anche se molli acquirenti

| A parte questo, la casa di software Codemasters scrisse un gioco appositamente per la mani-
rasfarono con un palmo di naso

festazione di beneficenza Race Against Time, ricevette pubblicita dai giornali e anche dalla TV, lo |
pubblicd e si diede la zappa sui piedi dimenticandosi di acquisire i diritti dell'immagine usata sulla
G |Oc H I A c U ' copertina del gioco. Nessuno aveva chiesto agli eredi di Jesse Owens, |'atleta nero raffigurato sulla

copertina, Il permesso di usare I'i'mmagine; permesso che fu rifiutato quando poi furono interpellati
MANCAVA Si dovettero ritirare tutti | giochi distribuiti e attendere la ristampa delle copertine. Quanda il gioco

0 fitarnd nei negozi, tutli se ne erano ormai dimenticati..
0 UALc SA La povera Prism Leisure comprd i diritti di un nuovissimo gioco da tavolo, Eye, destinato a

Tralasciando le rivendicazioni | | diventare un “cult” gioco e ne produsse una buona versione su computer. Disegnd una confezione

di una serie di conversioni onginale e attraente & poi 81 sedette tranguilla ad as re gh incassi delle vendite. Purtroppo, il
arcade e di un piccolo contin gioco su computer non si dimostrd un grande successo - ma neanche il gioco da tavelo. Poche per- | |
gente di titoli mediocri che sone giocarono l'onginale, per non parlare del computer gioco: il problema era cosi grave che la |
avrebbero potuto essere molto meglio “se soltan Virgin Books pubblico anche un libro su come giocare a Eye, ma era ormai troppo tardi

del programma e linterazione consisteva nel | | Twister, Mother of Harlols quando

madificare il contenuto delle variabili. Fortunata- qualcuno gl disse cosa voleva

mente il programma andava in crash facimente, dire harlot in inglese (prostituta

rendendo la vita facile al giocatore | ndr).. Il gioco fu rintitolato
Piu recentemente abbiamo avuto a che fare Twister, Mother of Charlotte

con Eco, un carinissimo gioco, creato dalla Den-

to...", pochi giochi sono riusciti ad entrare in Quando fu il momento di presentare Iimmagine della sua societa, la System 3, al PCW Show
questa categona di tre anni fa, Mark Cale ebbe qualche problema. Senza alcuna esperienza del settore dei giochi |
Quando aveva ancora tutta l'inesperienza in pensd di mettere nello stand delle modelle discinte che ad intervalli di tre ore saltellavano suun | |
questo setlore che il suo nome suggerisce, la Vir- palco al tempo di una musica sincopata. Lo stand si affollo di gente con la lingua fuori, gl altri |
gin pubblicd un gioco di cricket che non solo era | espositon si lamentarono e lo show venne cancellato.
noioso ma anche incompetente, ovvero fatto in | | In seguito Cale. che di solito guida una Ferrari, i |
BASIC. Linterfaccia utente era in realta il listato stava per lanciare un gioco infitolato by | |
{
|

: PREMIO MARK HALE PER
Infatti non c'era ragione di giocarlo - se aveste | IL BUON GUSTO NEL
saputo pnma di giocarlo qualera lo scopo del MARKETING:
gioco, vi ci sarebbe voluto forse solo una mez- A Mark Cale )

Z'orelta per terminarlo, ma poiché non vi era stato
detto nulla ci velevano circa 4 ore per rendersi
conto che il gioco non esisteva

Ma se parhiamo di schifezza tendente al
kitsch, il vincitore a mani basse in questa catego-
ria & la compilation della Firebird, Don't Buy This

Ed infine ecco a voi...non solo nel mondo del software ricreativo si verificano quei piccoli
imbarazzanti errori, quelle stupidate che i responsabili vorrebbero poter dimenticare per sempre. Ma
non si puo.

Anche i signori in giacca e cravatia del mondo del software serio fanno a volte cose per cui vorrebbero
sprofondare. Ad esempio, gli esperti di marketing che misero un demo gratuito di un word processor, Volk-
swriter, in almeno 80.000 copie di una rivista, invitando i lettori a provarlo prima di comprare la versione
completa. Il demo era stato "mutilato”, cio erano stati tolti i file che consentivano di stampare. Ma erano
stati tolti veramente?

Come molti lettori scoprirono con grande sorpresa, tutti i file necessari per Iimplementazione com-
pleta di Volkswriter erano sul disco demo - bisognava soltanto esaminare il disco con un utility e ;
ripristinare i file mutilati. Degli stupidotti avevano semplicemente preso un normale disco Volkswriter,
nascosto i file mancanti cambiando in MS-DOS i loro attributi e mandato il disco a duplicare...

Ed ora, cari telespettatori, la parola alla regia per i consigli per gli acquisti.
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ARCADE

Una veduta a tutto tondo della cabina
Deluxe di Powerdrift che continua il
genere Out Run..

Costruttori di gettoniere, distributori di
slot machine, fornitori di giochi: c'erano
tutti a intrattenere la folia ...

settembre a Mila
| mese suc

ma per ragioni di

are il monitor mentre sparate a
e potrete fare quante smorfie
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(sopra) La versione Super Deluxe di Galaxy Force Il con [foto piccola) il monitor da 26
e (sotto) la versione Deluxe: cabina piu rozza ma stesso gioco.
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ARCADE

ROBOCOP

Data East

da casa basati su film di
SONO UNA NOVitd: ¢l
tati Rambo. Friday the
ia. Ma non succede
un gioco da bar
ars fu il primo ed ora arriva Robocop.

1 panmi del p
superare var hv

Da sinistra a destra. All'inizio del primo livelio, anche il cattive piu cattivo
non impegnera molto il vostro braccio destro armato. Nel secondo livello, é
tempo di astum la pistola. Schuccuate le casse per rac:ngllare le armi

extra tri-dir Al terzo livello, la eramente difficile.
Fatevi prend da quell hi i :
una fine p i di quell

a-e-fuggi
extra, tra

Meta uomo meta macchina,
Robocop pattuglia le strade del
futuro.

|sotto) | criminali non hanno
d ite la

Direttiva N 2.
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‘r !!EE."?'{HW[ -f} L'ED209 di guardia alla fine del
i .!:pl-, FEhH primo livello. Le probabilita non
Harar l i .JEL ] iy sono a vostro vantaggio, quin-
] di dovete essere veloci a z
sparare e ad evitare i P
suoi colpi. Muovetevi &
troppo lentamente &
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al bersaglio
La visuale cambia per mostrare un dis-
ii puntamento diretto dagli ecchi di

cmipolando 1 joystick fate colli-
tersezione delle linee con i bersagli
jono sullo scherme e questi verran-
ati  cutomaticomente.  Guesta

ALTRE LY

.‘m, o

Il tiro a segno. A
mente i bersagli e pol fategli sentire il
sapore del piombo.

parte del gioco non é difficle ma & indis-
pensabile avere | nf ucm se sl v
avere quaiche i di “t;L,g,(,PIL‘ i
robot-bersaglio : 10
primo picno dello schermo. Le cose inizicno
o complicarsi nel livello che segue llo del
tiro a segno. Non solo i cattivi sparano e lem
ciano granate. ma bisogna vedersela anche

Bt MM | 8t con oggetti dello scenario che si muovono
"""'" ababaiebibaatibi ity i i ] by il | tipo degli enormi schiceciasassi. La Data Ecst
ha fatto veramente un bel lavoro nel cat
turctre il sapore del film: soprattutto la voce
digitalizzata é eccellente (ripulito un livello
Robocop ti ringrazia ‘per la tua cooper-
azione’)
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PARTEDUE

SPECIALE

RICCHI COI PIXEL
GRAFICA

Un immagine vale mille parole. Pud anche vendere alcune migliaia di giochi.
Questo mese e il prossimo ci occuperemo di grafica e di design visuale - due
aree dei computer giochi che vanno aumentando di importanza. Se volete che
anche le vostre immagini figurino sulla schermata di un gioco, seguiteci...

| : B

Barbarian 1| (Palace) - In questo caso lo sfondo & pura- Zynaps (Hewson) - Qui lo slondo é parte integrante del
mente decorativo. Gli sprite non interagiscono con esso, gioco. Se andate a shatterci contro vi costa una vita. Per

| per cui un artista freelance avrebbe potuto svilupparlo per questo motivo va sviluppato con il programmatore,
| proprio conto. |

GLI SFONDI.

LO SCHERMO DI CARICAMENTO.

o Lbls

GLI SPRITE

! 28. GENNAIO 1989 K
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SPECIALE

del dettaglio che non é spesso possibile derta
la scarsa risoluzione dello schermo. Pt
importonte ancora & la copacitd di pro-
geftare secuenze animate realistiche dise-
gnendo una serie di ‘quadn’ (anche 16 per
ogni sprite e talvolta anche di pil). uno per
ogni posizione intermedia degli elementi
della figura.

Siccome possono molt sprite in un gioco.
bisogna fare molta attenzione alla memaoria
disponibile. Gli sprite, soprattutto quelli gram-
di, possono ingoiarsi meita memoria. Lo
Spazo di memoria € sempre un problema
quemdo si programma la parte grafica di un
gioco, ma sono sopratutto gli sprite che crea-
no | maggion problemi e talvolta st deve
scendere ad un COmpromesso.

L'ernvo delle macchine a 16 bit ha enfa-
tzzato ancora di pil laspetto gratico di un
gioco. Se volete mettere alla prova la vostra
abilitd di artista del pixel non avete molte
scelte. Ci sono due strade principali per
trovare lavoro come crtista grafice: si pud
lavorare in un gruppo di sviluppo oppure
come collaboratore esterno. Molte societd di
software commissionano lo sviluppo di un
gioco ad un team di programmatori, altre
uscno 1 collaboratori. ma la maggior parte
mescola le due opportunitt. Qui di seguito
troverete le informazioni su aleune cose di
softwere.

COME LAVORANO...

Incentive ha un gruppo di sviluppo formerto
da quattro persone a tempo pieno, di cui
uno dedicato esclusivamente alla grafica.
Occasionalmente usano dei collaboretori
“Per trovare lavoro Ja cosa migliore da fare
€ mandare alle case di software | propri
demo. Mostrate la vostra bravura utilizzan-
do diverse fecniche. quindi se sapete ani-
mare gli sprite, fatelo veders! Usiamo di
tanto in tanto dei collaboratori e siccome
spesso non hanno molto a che fare con
lideazione e la programmazione del gioco
possono lavorare o casa su nostre indi-
cazioni. Perd dipende dal tipo di gioco da
realizare, Lo paga pud essere buona ma ci
sono un sacco di buond artisti in giro: per
farti un nome devi proprio essere speciale.”
Ian Andrew della Incentive,

Alla US Gold non hanno un gruppo di svilup-
po interno e fanno contratti, gioco per gioco,
con case di sviluppo esterne

‘Pud andarci bene chiunque, basta che
abbia del talento. Diamo un'occhiata a tutti
1 demo che riceviamo e talvalta Ii passiomo
al gruppi di sviluppo con cui siamo in con-
tatto. Ne abbiamo almeno una quindicing
che Igvorano a vari progett”

David Baxter (direttore di sviluppo per la
GO, la Capcom e la Rainbow Arts).

La Hewson usa collaborator esterni, ma solo
5e 8 tratta di persone maolto abili su una peor-
ticolare maeching. .

‘Chiunque voglia fore cemtiéra nel setfore
della gratica deve partire da un PC e dalle
macchine a 16 bit. Qualcuno potrebbe, ad
esempio, reclizzare la prima versione di un
gioco su ST e un'altro farne la versione per
Spectrum perché cigscuno conosce tal-
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mente bene una propric macching e sa
rendere al meglio limpatto visivo del gioco.
Se slete uno sconesciute avete una sola pos-
sibilitd: spendere un sacco di soldi € man-
dare i demo del vostro Javoro alle societd di
software. *

Andrew Hewson

SCHERMI DI CARICAMENTO

Quali sono le prospettive per quegli artisti
grotici che vogliono provare a disegnoare
schermi di caricamento?

Primo, bisogna scegliere tra lavorare
come dipendente o come freelance. Molte
societd non usomo per niente collaboratori
esterni. mentre dlire cose di  software
preferiscono lavorare con gruppl piuttosto
che con individui singoli. lan Merthics ( diret
tore del software alla Virgin) raccomande “ci
metters assieme per formare un team di pro-
grammatori piuttosto che mondare indivi-
duadmente schermi di caricomento, audio
etc’ Circa la metd dei loro giochi sono
prodotti in proprio dalla Gang of Five, i resto
& dato a gruppi di sviluppo esterni. lan
aggiunge che” abbiomo ovuto poarecchi
grattacapl in passato nel cercare di com-
binare elementi diversi"

r—

David Darling della Cod
alla ricerca di artisti®.

Andrew Hewson invece gradisce ricevere
larvori di singoli artisti - § soli schermi di can-
camento vanno bene - anche se “le distomnze
geografiche possono creare problemi queom-
do si deve coordinare il lavore' David
Darling della Codemaster & stato altrettanto
incoraggiante. “Siamo sempre alla ricerca di
buoni artisti gredici”. In genete, non si deve
mal spedire pild di tre esempi dei propr
lavori, includendovi magari anche un dise-
gno da usare per la confezicne. 1 meateriale
spedito non verrda usato ma gli ferd capire se
s tratta di un artista a cul valga la pena
commissionare qualcosa - e non solamente
ghi schermi di caricamento. "1l talento artisti-
co & pitl raro dellabilitér tecnica & abbiamo
scoperto che & pill facile addestrare a realiz-
mre sprite e animcmioni di qualitt che ad
essere creativi’ Pud succedere che pur aven-
do mandafo solo campioni di schermi di
comicamento. si finisca per realizzare la gredi-
ca di un infero gioco. Pensate che non possa
succedere?

“Neil Adamson , che ora sta facendo la groi-
ca di Dizy 2 e Advanced Pinball Simulator,

ha comincioto cosi Ci aveva mondato
schermi di caricomento dlternativi a quelli
dei giochi di altre case e li abbiamo trovati
migliori degli origineli *

E i soldi? Sentiomo di nuovo David Derling.
"Paghiamo dalle 80 alle 100 sterline per uno
schermo di caricamento menire per un gioco
completo dipende dal tipo di gioco - diciamo
dalle 200 alle 1000 sterline”

Andrew Hewson & stato meno specifico cirea
gli schermi di caorcomento. "SI pud
guadagnare molto - se sei bravo”

Fare il freelance, comungue, pud non
andare bene a tut. Che si pud dire di un
lavoro fisso? Come al solito i fatti sono meglio
delle parcle. Mandate campioni del vostro
lavoro e aspettate una risposta.  Allg
Codemaster stonno cncora cercondo un
artista che lavori fisso da loro, mentre lon
Mathias della Virgin dice che "a volte & sem-
plicemente una questione di fortuna, cioé
che il vostro lavoro crivi sulla scrivania giu-
sta al momento giusto - & cosi che ho trovato
lervorol

FOTO AL BUIO
Fare una foto dellimmagine del monitor o
del televisore non & poi cosi facile ,

Dopo aver speso cosi tante ore a realiz-
zare la vostra opera darte su schermo & un
peccato che debba scomparire quendo
staccate la spina prima di cndare a letto.

Quindi fare delle buone fotogratie pud
essere molto utile sia per poter far vedere il
proprio lavore che per farne delle stampe
per il vestro portfolio.

Procuratevi una macchina fotografica
appena decente e con un po' di pratica e
qualche consiglio potrete ottenere stampe a
colori di qualsiasi schermata

HARDWARE.

Avrete bisogno di una fotocamera 35mm
reflex. Non ha importomza quale basta che
abbia lottica intercombiabile e tempi di
posa superiori a 1/8 di secondo. 1l migliore
obiettivo da usare in questo caso & un 135
mm, un piccolo teleobiettivo per dirla in
gergo fotografico. La lunghezza dellottica
raddrizza le linee curve ai bordi dello scher-
mo. Ovviamente se avete uno zoom che
comprenda questa focale (un 70-150mm o
un 80-200mm ad esempio) potrete usarlo
alfrettanto facilmente. Se avete un obbietti-
vo standard (un 50Omm) usate almeno un
duplicatore 2X che porterd a 100mm la
lunghezza focale dell'ottica.

Vi occomre anche qualcosa per tenere
ferma Ja macchina. 1l tempo di esposizione
& troppo lungo perché la macchina possa
essere tenuta in mano. Un cavalletto & la
soluzione ideale ma potete accontentarvi
anche di una pila di libr o un tavoline e
della colla da tissaggio. Pil la macching &
ferma migliori saranno le immagini.

Se potete fate le foto al buio, assicuran-
dovi che non vi siano riflessi sullo schermo
Occorre rendere il pill possibile buio lam-
biente in cui lavorate, chiudendo le per-
sicme oppure coprendo il monitor con delle
coperte. Fate molta attenzione perché, spes-
so, riflessi quasi invisibili risultomo pit evi-
denti sulla pellicola.
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Guesta fotografia & stata scattata ad 1/4 di secondo. E'
perfetta,

SOFTWARE
Va bene qualsiasi tipo di pellicola Bianco-
nero e colore o stampe e diapositive, Se
adoperat cole a colon accertatevi che
siano del tipo a luce diurna. Nel caso che lo
schermo sia un po' scuro e il vostro obiettivo
ha solo come massima apertura F4, proba-
ssario utilizzare una pelli-
pit rapida, ad esempic una
Ektachrome 400 per diapositive

La miglior cosa da fare é effettuare una
prova a vuoto con lesposimetro della
hina fotografica prima di acquistare
la pellicola. Se va bene utilizate diapositive
Kodak 64 ISO che sono le pil diffuse. Per

> a1 colori per uso amatoriale va bene

la, anche se la nostra espe-
jlia la Koedacolor 100 ISO

FOTOGRAFARE.
I monitor dei computer danno un immagine
molto contrastata, quindi  dovreste abbas-
sare 1l contrasto quando fotograiate la vo
stra opera diarte eletironica

L' esposimetro di molte fotocamere di

solito fa una lettura corretta, ma ricordate
quanto detto a proposito della maggior
rapidita di alcune pellicole. Quando lavo-

rate assicuratevi che la fotocamera sia in |

squadra con lo schermo e che il disegno
riempia il quadro. Se avete difficoltd nel
rendere le proporzioni e utilizzate una teleo-
biettivo con macro avvicinate la fotoca-
mera e usatelo. Ponete a 1/8 di secondo. o
anche meno, la velocita dellotturatore
(ecco perche vi serve un cavalletto). Potete
provare con 1/15 se @ proprio necessario

SPECIALE

ma non sempre funzionerd Esponete la pel
licola per valon a cavallo di quello scelto
dallesposimetro - es s l'esposimetro dice F4
fate altre due foto a F3,5 e a F5,6. 5e non
avete un cavetto di scotto a distanza utiliz
zate 1l sisterna di aqutosertto in modo da non
muovere lapparecchio durante lo scotto
Non fotografate con velocitd ¢ I
pitl lunghe di un secondo - succedon
molto strane al bilanciamento ¢
confrasto al di sotto di que
otturazione. Al momento di £ 0
allo sviluppo ricordate al negezante di che
tipo di lavoro si tratta. | laborator tagliano |
negativi in strisce sul nero della pellicola e
s non c@ una chiora divisione fra i
fotogrammi mischiate di farvi togliote a
metd i vostri miglion scatti

Un'ultima raccomandazione: le foto dei
monifor vanno sempre fatte al buio, [ risul-
foti vamicmo ma se vol seguirete e -
cazioni precedenti avrete sempre dei risul-
tati soddisfacenti

PERCHE' COSI' LENTO?
La ragione per uste una velocitd di
otturazione cosi lenta quando s fotograia
un morntor non nella manconza di lumit
nositd ma nel odo con cui & costruita
limmagine e 1
Un ragg
mo second T
partendo dall alio a sinistra e scenc
progressivamente fino in fondo al quad:
Il fostoro depositato allinterno del tubo
emette radiazioni lumincse e il processo
viene ripetuto 50 volte al secondo. Ad una
velocita di otturazione molto corta, si vede
una banda nera che attraversa limmagine.
La fotocamera infatti fotografa le celle di
fosforo che stanno finendo di cedere ener-
gia luminosa prima di essere di nuovo col-
pite dal raggio elettronico. Una velocita di
otturazione lunga invece permette al raggio
di elettronico di percomere piu volte lo
schermo, arrivando a colpire quelle celle di
fosforo che durante una breve esposizione
non sono state colpite

IL MESE PROSSIMO: LA NASCITA DI UN'IMMAGINE

Il mese prossimo parleremo ancora di grafica, entrando nel dettaglio delle tecniche grafiche e dei metodi di lavore della Psygnosis - una casa ol software
I cui recenti giochi a 16 bit hanno ricevuto grandi elogi per la loro qualita grafica

Tre stadi di sviluppo delle sch grafiche di O

degli sprite ha concepito una figura che ¢ stata modificata dal team di sviluppo del gioco e poi
incorporata neflo sfondo, mwuﬁmﬂnuﬁuﬂmlliﬁemh‘ﬂ!luﬂwmimﬂlﬂuumm

GENNAIO 1989 K 30

" http://speccy.altervista.org/ '




 http:/fspeccy.altervista.org/

PROVE SU SCHERMO

PROVE SU SCHERMO

Benvenuti a questa enorme edizione di Prove Su Schermo. Vi sfidiamo a i » DlCE
trovarne una pil grossa di questa, qualunque rivista leggiate. IN
Siamo a cavallo tra dicembre e gennaio, il periodo caldissimo per le ven-
dite dei computer giochi: anche se abbiamo preparato una mega-rubrica di = = “:4 lgCJGA
3 ; : g S TMA i
anteprime, abbiamo dovuto allargarehlo spazio dedicato alle recensioni per 32 TOTAL ECLIPSE Incentive |
farci star dentro tutto quello che & arrivato in redazione. .
Quale gioco conquistera la testa della classifica in questo periodo post- ...IL GRUPPO |
natalizio? Difficile da dire, ma come potete immaginare Thunder-blade e 36 AFTER BURNER Activision |
After Burner, recensiti questo mese, sono entrambi tra i favoriti; Wec Le g Eg?xﬁ Grandslam
Mans potrebbe dimostrarsi un ottimo rivale, ma al momento di andare in 34 GUERRILLA WAR Imagine
macchina non era ancora uscito dalle officine Ocean, quindi resta un'incognita. 58 HELLFIRE ATTACK Martech
Due ttoli originali, Batman e Total Eclipse si meritano il fitolo di K-giochi | 46 ALY S0 SOCCER
questo mese. E bello vedere che l'originalita non & morta in questo oscuro | 47 LAST NINJA 2 System 3
periodo di conversioni da coin-op. 49 m&i DIE
Vale la pena, in chiusura, ripetere il messagglo dello scorso mese: & una 42 NINTENDO GAMES
rubrica tutta da leggere e c'é dentro il meglio. Buona lettura. 54 PACMANIA Grandslam
34 POWERSTYX Axxiom
50 PUFFY'S SAGA Ubisoft :
51 RAC RALLY Mandarin [ |
56 RETURN OF THE JEDI |
| Domark |
| 39 RISK Leisure Genius
48 ROBOCOP Ocean
40 SAVAGE Firebird
44 SEGA GAMES
1 K-VOTI 51 SUPERSKILLS Gremlin
58 TANK ATTACK CDS
COME VENGONO CALCOLATI... PERCHE Cl POTETE CONTARE... 41 TECHNO COP Gremiin
52 THUNDERBLADE US Gold
Le domande che ci si pone prima di com- Le recensioni sono realizzate dalla 5§56 TURBO CUP Loriciels
prare un gioco sono: mi piacera?, e per  redazione di ACE (Advanced Computer 54 UGH-LYMPICS
quanto tempo? Date un'occhiata al nostro  Entertainment), una delle migliori riviste Electronic Arts
sistema grafico, chiamato CIP (Curva  inglesi del setiore. La squadra di recensori 57 UMS - SCENARIOS
dlnteresse Previsto), e avrete le risposte. La & formata da gente in grado di coprire una Rainbird
curva di un bel gioco arcade parte molto in vasta area del divertimento elettronico.
alto e poi scende parallelamente alla perdita ~ Andy Wilton se la cava sia con le smart
dinteresse; un oftimo gioco-enigma pud  bomb che con gli esadecimali. Andy Smith NUOVE vm“_""
andare avanti per mesi - ma quando lorisol  non riconoscerebbe un esadecimale da un 49 FLYING SHARK Firebird
vete la curva precipita; i complessi giochi di buco nel muro, ma dategli un joystick e vi 57 UMS Rainbird
strategia possono creare esitazioni inzial,  spazza via qualunque alieno. Rod Lawton
ma prendono quota quando cominciate ad  preferisce ragionare con gli alieni e poi SUPPLEMENTO
entrare nei suci meccanismi. Per quando  sparargli. Bob Wade (ex-Personal |
nguarda i bidoni - partono bassi, restano  Computer Games, Zzapl64 e’ Amstrad PROVE SU SCHERMO
bassi e possono soltanto andare giu. Action) ha giocato pils giochi di quanto una 60 Speciale Risparmio
Una volta che sapete quanto il gioco  persona sana dovrebbe fare. Graeme Kidd Panoramica delle
pud tener vivo il vostro interesse, non vi  ha un'esperienza di giochi elettronici Compilation L
resta che guardare il K-VOTO, che é calco-  grande quasi quanto la circonferenza della e dei Giochi Economici [

iato in base alfarea delimitata dalla CIP.
Pul l'area & grande, piu il gigco & belh .l
questo aggiungete i nosts >

moco & disponibile.

sua vita (ha scrito per CRASH, The
achige. Your Sinclair e The One.

i Fattore Ql, Quoziente d Fo delle pagine seguenti & la guida di Michael Powell
esarcitare il cervello?), e il Fa da tutti loro. Poi confrontano le al K-Gioco di Dicembre, |
wna misura di quanto & immediata ,esprirrlorlodivsrsi pareri, e solo allora POWER DROME |
mocabile e divertente. E, naturalmente dec:domdumlarasponsabumdmet + la guida di Tony Crowther ’|
non mancano i giudizi sulla Grafica e il tere tutto per iscritio. Quello che segue, e dil Mike Jordan | |
Sonoro...per TUTTI | computer per cui il quindi, & un verdetto definitivo sul software Mi "

di questo mese.

65 Tricks ‘N’ Tactics (TnT) [
Pariano i programmatori: |

http:/speccy.altervista.org/
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Amstrad - @ linizio del gi quelle parcheggi vicino alla piramide & il vostro
biplano. Entrate nella porta per cominciare l'avventura.

esploderd. Purtroppo cl dovid essere uneclisse e
questo vuol dire che la luna esplodera, causan-
do non pochi problemi ogli abitanti della terma

Essende un piccelo Indiana Jones, volate su
un biplano fino alla piramide nel tentativo di
entrare nel sacrano e cancellare la maledizione
1 tutte pnma che abbia luogo leclisse e che la
pasta si radtreddi.

Lo schermo principale contiene la veduta
rni, nonché un numero di
In cima wviene indicato |l
numero di Ankh che avete con voi (sono antichi
manulatti che funzionane da chiavi) e i valore
dei tesori raccolti, nonché unimmagine che
mostra quanto manoa all'eclisse totale. In bosso
una linestra di messaggi da informazioni sulla
locazione attuale e riperta resoconti sugli eventi
nel momento stesso che si verificano. Immedia-
famente ofto c& un crologio che mostra quanto
manca esatiamente pnma che succeda 1l disa-
stro, una bottiglia docqua, un indicatore di pul
srzoni a forma di cuore e una bussola

Ci sonc molti modi per mandare tutio a
rotoli: superare i limite di tempe, agitarvi troppo
cosi da provocare un infarto o cadere in una

TOTAL ECLIPSE

INCENTIVE vuo ffa I'egiziano

Chiunque non abbia mai senti-
fo parlare del sistema di pro-
grammezione Freescope deve
aver vissuto negli ultimi 18 mesi
sulle lune di Evath. Nelle mani
dei creativi dellc Incentive
questo sistema genera ambienti in 3D solido
allinternc dei quali 5 sono svolte le avventure
pill incredibili

Fate un passo indietro al 1930, in un mondo
in pericolo. Lumanitd & minacoata da un'anti-
ca maledizione: se in un qualungue momento
del giorno 1l sole non polrd splendere su un
socraric egizio in cima od una piramide,
qualunque cosa blocchi | raggi del sole

5-‘-‘?}‘4:—'!1:_'2:' -5 ‘

Amstrad - all'interno della piramide. Dal-
l'alte verso il basso potete veders Ia
gamma di vedute disponibili durante il
gioco.

Destra - la stessa veduta (con diversa
angolazione) sullo Spectrum. Non sara
cosi colorato, ma @ comunque giocabile.
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trappola mortale. Le pulscmioni del cuore
aumentano quando cadete, resiate senzocqua
© venite attaccati dai sistemni qutomcatici di difesa

L'cbiettivo finale della missione & arrivare al
sacrario in cima alla piramide, ma per dare

PIANO DELLE USCITE

SPECTRUM L18000c IMMINENTE

AMSTRAD L18000c - 125000d USCITO

C64128  L18000c+L25000d USCITO

Le versioni 16-bit sona in fase di swiuppo

http://speccy.altervista.org/
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@ Il numero di Ankh @ | tesori che gvets @ Questa icona ® La bussola indica
in vostro possesso raccolto fino ad ors.  mestra quante la direzione verso
B »  manchi alla luna per  cui siete rivolti.
coprirs il sole. i

L'orclogio tiene ® La borraccia. 1l vostro cuore.
conto del tempo. Deve assers contin- Piu veloce batte pla
L'eclisse avviens uamente riempita @ prossimi ad un
alle 10. per restare in vita. arto.

GRAFICA 7
AuUDIO 2 FATTORE GIOCO 6
K-VOTO 902

GRAFICA &8 FATTORE Gl 7
AUDIO 2 FATTORE GIOCO 6
' K-VOTO 907
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POWERSTYX

Un tocco di Qix dalla Axxiom...

°lx fu uno dei titoli pit orginali nelle

sale giochi quando apparve allinizio

degli cnni '80. Era uno di quei giochi sempli-

ci ed elficaci con un solo schermo, una grafi

Ca dppena appena decente ma una genicle
giocabilita

Powerstyx non & una riproduzione fedele

di quel mitico gioco, ma comungue si avvici-

na moltissime nella concezione nella dinami

ca: 1l giocatore deve di riempire una grossa

VERSIONE AMIGA
Le aree rvelate rempiendo ghi spazi mostrano
graziosi disegni. La musica & terribiimente ripetitiva
ed il resto delia grafica e degli effefti @ ordinario

GRAFICA & FATTORE QI 3
AUDIO 3 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 621

PIANO DELLE USCITE

AMIGA 28000d USCITO
Non sono previste alre versioni

bordo dello schermo e si mu

esso tracciando dietro di s8 una linea >

deve racchiudere a parte di schermo

Qucndo la lineasi incontra con il bordo
N0 0 con unaltra linea, area cosi

a Viene riempita con una ]

1 tentativo 'di completare almeno il
75% dello schermo si ha a che fare con
1. Due teschi e una “catena’ di

INTEREST LEVEL

tmin Thour

Jn gioco irresistibile

Amiga - completate il primo schermo ]
verrete pr con

immagine di un "giusto® a fianco della
sua auto.

ta perd

seguitori and
ndendo

L'BERAHE unintera nazione con solo

2 merines € una missione
cuasi impossibile. Nonostcnite | marines siano
amati di ogni possibile pemo dartiglieria
granate e bezooka, e siono disponibili oo
amat e lanciafiommie, &€ pur sempre una
battaghia impari. Le forze nemiche sono
onchiesse ben equipaggiate e spesso mimetiz-
zate nelle proprie postamoni. Questo gioco &
nella medesima logica di distruzione di Tkari
Warmiors e Leathernecks con moltl scommenti
verticali e fuoco a volontd contro i nemici che
avanzeno da tutte le parti Lopzione per gio-
care simultemeamente in 2 giocaton (duromte
la quale non si pud sparare 'uno contro I'altro)
fa in modo che ig missione proceda piu velo-
cemente, Mo lesigenza di cooperazione ha i
suoi svantaggl. Nei 5 livell incontrerete
fucilieni, truppe che lanciano granate, cami
arrnetti. sclderti con lanciaficrmme e bezooka, e

AFFINITA ARCADE
E' praticamente i massimo che
potete pretendere da uno Spectrum,
/ ma non stutta tutte le potenziality

— el Arcade.

PUNTEGGIO COINOP 6

GUERRILLA WAR

La resistenza armata dell IMAGINE

poi una concentrezione di forze nemiche alla
fine di ogni semone, che per venire distrutta
dovrd essere colpita diverse volte. [ bazooka e
i lanciatiamme abbandonati dai soldati uccisi
Possono essete raccolti e utilizeati, ed & anche

paossibile arrampicarsi su gquaiche carro arma
to abbandonato e farsl un gire. 1 cam @mat
hemne una grande potenza di fuoco e possono
distruggere pil faciimente mur, recinti, e bar-
ricate di sacchi di sabbia. Non vi € nulla di
nuovo rispetto al filone Commande. ma gli
elementi sono ben combinati tra loro, cosicché
il gioco si presenio impegnativo. Moltissima
czione per 1 veterani insaziabili di combartti-
menti nella giungla, i qualli per avanzme
dovranno conquistarsi il terreno a denti strett

VERSIONE SPECTRUM
Molti dettagli nella grafica, anche se | proiettili si di-
stinguono con difficolta nel pieno dell'azione.

GRAFICA 7 FATTORE QI 2
AUDIO 3 FATTORE GIOCO7

K-VOTO 704

PIANO DELLE USCITE
C64128  L12000c L15000d IMMINENTE
SPECTRUM L18000c USCITO
ATARI ST 129000d IMMINENTE
AMIGA L25000d IMMINENTE
AMSTRAD | 18000c IMMINENTE

ne iniziale puo essere superala se riu-
livello o due.
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| gioco del Joker nei suoi splendidi colori.

Non é un seguito del gioco
di John Ritman, ma linizio
d una nuova generanone
di licenze di Batmem, che
diventerd presto unc serie: 1l
prossimo sond Batmem The
Movie. Questa avventura dinamica nello
stile dei fumetti & in realtd due giochi In uno
Sul loto A del nastro vi roverete impegnati
contro 1l supercriminale Joker in un episodio
mtitolcto A Fete Worse Thom Death, me
sul lato opposto affronterete i PNgUING
Bird in The Homd Nel giooco del Pinguino
Infame aiminale progetia di domincre
Gotham City sogienando sulla dtid un

COSIUIe N una veochua fokxonca di ¢
. Nellepisodic del Joker, Batmon c
invece evitare che le bombe piconate sotto
la Batooverna esplodemo e liberare Robin
dalle mami del supercnminale

Entrambe le avventure inmicmo dalla
Batoave: Alla guida di Batrnan 1 aggn
ate per larea di gioco collezionondo gl
oggetti che lompeggicmo sul pavimento
per poi usarli nelle comrette loocioni. Sono
previste situczioni di combattimento ma,
per restare fedeli allo spirito del fumetto,
nessuno muore. Esisiono due  schermate
principali che sono alternabili tirondo il joy
stick allindietro col pulsante premuto. Nella
schermata principale, cascuna looozione &
vista di lato: le dimensioni della schermata
dipendono da quelle del looazione e dalla
presenza o meno di oggeth. Quondo si esce
da una locazone. la successiva appare in

Il gioco del Pinguino. Il trucco & sapere
quando usare gli oggetti.

 http:/ispeccy.altervista.org/

O SR A A T
L. N R e

BATMAN

THE CAPED CRUSADER

Da da da da: il nuovo bat-gioco della OCEAN

soviappostzione a quella precedents

questo effetto scormpare nel momento in cul
raccogliete o usate un oggetto: lo schermo
viene ripulito e riparte da zero. Lialtra scher-
mata principale @ quella delle utility, in cu
cl sono le condizioni di Batman: la forza, la
resistenza e via dicendo. Qui trovate anche
una serie di icone, tra cu quells “usa’ e o
scia’, circondate dagli oggettt collezionati
durcnte i togitto. Per usare un oggetio
selezionatelo e poi cliccate sullicona “usa’
QOlre a vagabondare per lo schermo
dovrete anche difrontare o evitcre gli sgher-
ri dei criminali. Attenzione perché il combat-

mente mangiando (usando) del dbo, che &
difficile da trovare

Dei due giochi, quello del Pinguino & il
piu facile. Didascalie da fumetto vi daranno
indiFi su quale oggetto uscre in date s
tucmioni. Pecooto che quest indid siano
decisamente rari nel giooco contro il Joker,
quindi fate molta attenzione.

VERSIONE SPECTRUM
Le schermate sono grandiose - c'@ anche
un'opzione per lo sfondo monocolore o multico-
lore. Si gioca bene, anche se a volte & fastidioso

timento provoca un enorme spreco di
energie, che possono essere rigenerate solo-

nelio delle utility, quando in
realta volevaie dare un calcio ad un avversario.
Comunque é divertente e soddisfera a lungo gh
amanti dei giochi d'azione (e di Batman).
GRAFICA 9 FATTORE QIS5
AlDIO 6 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 903

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL
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AFFINITA ARCADE

- E veloce, colorato e risponde a
tutte le aspetative di un gioco
" arcade

T
PUNTEGGIO COIN OP 8

ST - Primo livello: alcuni i ici sfr i anti
mirino e sparate un missile.

AFTERB

ACTIVISION aggancia il bersaglio
PRENDETE .~ S I

: )i

v 1.
";;'.' Wy 4

I

Spectrum - Attraverso il canyon nell’ livello. Non ci sono aerei nemici di cui
preoccuparsi, quindi sparate ai bersagli a terra senza problemi. Attenzione alle pareti
pero! All'est destra vi h colpito! State precipitando! Oh no!

Sotto - Versione C64, notate coma la grafica sia un po' rozza.

AMSTRAD L18000c IMMINENTE
Cc64/128 L18000c = 125000d USCITO
IBM PC Non prevista

http://speccy.altervista.org/ . S— NN http:/fspeccy.altervista.org/
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PROVE SU SCHERMO

ST - B ! Un missil Ipi it
. bersaglio. Fate peréd attenzione all'altro
= issile che sta p d tro di voi o

precipiterete a terra.

PRONTO

PER
LA CONVERSIONE?

Il team di programmazione che ha
convertito After Burner ha fatto un
lavoro ineccepibile. Ben poco, forse
niente, é stato trascurato e il gioco fun-
ziona molto bene. L'unico problema &
se A.B. fosse veramente adatto ai
computer da casa. Diversamente da
R-Type, che & uno sparatutto stimo-
lante e divertente, A.B. estratto dalla
cabina, risulta monotono. E' stato gra-

Spectrum - Nel bel mezzo dell'aziome.
Avete agganciato quattro aerei, ora fate
partire i missili.

Fare rifornimento sullo Spectrum. Questa
operazi non richiede il vostro inter-

vento: fatevi un bel riposino.

VERSIONE C64 VERSIONE ATARI ST
Ha la grafica peggiore di tutte. Sono colorate Gii effetti sonori sono buoni quanto la grafica &
ma a quadratini: spesso @ difficle vedere cosa lazione di gioco. Non & un gioco eccezionale
sta succedendo e da dove amvano 1 missil pero e forse vi stancherete piu prima che dopo.
Anche il sonoro & scadente, soprattutto gli

effetti GRAFICA B8 FATTORE Qi 1
AUDIO 7 FATTORE GIOCO &

K-VOTO 687

All'inizio di un nuovo livello su una
macchina arcade.

GRAFICA a FATTORE aQl 1

zZie alla cabina che il coin-op & diventa- SRSCRN S FATTORE QI0CO 4

to famoso e, senza di essa, le versioni K-VOTO 519

da casa appaiono delle brutte copie CURVA INTERESSE PREVISTO

Operation Wolf, ad esempio, & un altro r

grande arcade e, sebbene il coin-op VERSIONE SPECTRUM 2
avesse montata un'enorme mitraglia- Ottima grafica, ottima azione di gioco ad effatti H
trica sulla cabina, cosa che non é stato sonor @ musica ok. Purtroppo il gioco diventa ,‘_
possibile fare nella versione da casa. il presto npetitivo e perederete facimente inte- -]
gioco era ottimo ¢ la competente con resse. é
versione compensava questa man- GRAFICA & FATTORE @8 1 z

canza. Ma @ possibile dire lo stesso di
After Burner?

imin 1hour 1day iweek imonth iyear

Uno sparatutto discreto.

AuDIO 7 FATTORE GIOCO 7
K-VOTO 656

ttp://speccy.altervista.org/
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PROVE SU SCHERMO

SPIONAGE

| servizi segreti GRANDSLAM

.

| NE mondo dello spionaggio  inter-

| nazionale si fanno trattici sporchi. Cio PIANO DELLE USCITE

| & perfettamente vero, ma il tema dello spio ATARIST L1995 IMMINENTE
naggio non ha niente a che vedere con questo AMIGA 125000 IMMINENTE

| gioco. Lo scenario serve solo a complicare inu-
timente le cose, quindi kasciamo perdere le SPECTRUM L12000c USCImo
spie e veniamo al gioco. Praticamente & un AMSTRAD  L12000c IMMINENTE
miscuglic di scocchi e dama, con una soac-
chiera pill intricata e un diverso obiettivo di Ce4/128 L12000c - L150000d USCITO
gioco. Si pud giocare in quatiro giocaton, IBM PC L29000d IMMINENTE
volendo tutti controliabili dal computer, Cias-
cuno comanda tre tipi di "pezi” o agenti: sel

torn. Allinizio, nella fose di disarmo, | giocaton
collocano i loro 12 agenti sulla scacchiera. La
collocazione dei pezzi non & predelerminata
quindi & unimpertante momento strategico del
gioco. Lo scopo del gioco sta nel amvare alla
fine con la quantitd maoggiore di soldi. che si
guadagnano nporando alla propria base |
microfilm che s trovano al centro delia scac-
chiera o catturando gli agenti nemici. Gli agen-
ti possono essere catturati ed eliminati dal gieco
pill © meno allo stesso modo in cul sl elminano
le pedine della dama.
Ci vorrd quaiche partita per apprezzare

Jelemento tattico. ma il gioco € molto coinvol-

corrieri che si muovono diagonalmente come
gli alfieri degli scacchi; quattro agenti segreli

| che si mucvono come le regine e due agenti di
s muovono come le

| | sorveglionza  che

OM -la hu del duarmo e finita .d ora

Ia Se non a
distinguere i pezzi potete zoomare per
vedere meglio.

CHERZ0

FEBBRAIO UN KAPPA IN MASCHERA

A Carnevale ogni scherzo vale, ma Kappa é una cosa
seria.....Beh, si fa per dire, Resta il fatio che un Febbraio
senza Kappa & come una partita di calcio senza gol,
Quindi se la tua squadra ha vinto festeggia con Kappa,

se non ha vinto consolati con Kappa, E se ha pareggiato?
Sempre Kappa naturaimente!

NEL PROSSIMO NUMERO DI KAPPA

VERSIONE C64

La grafica e gl effetti sonori sono mimimali, ma
questo non danneggia affatto il gioco

GRAFICA 3 FATTORE
AUDIO

Ql s
2 FATTORE GIOCO &

K-VOTO 780

KAPPA ESAURITO

VERSIONE SPECTRUM

Grafica funzionale ed effenti sonon minimali

GRAFICA 3 FATTORE QI a
AUDIO 2 FATTORE GIOCO 6
K-VOTO 780

gente e divertente. una volta che avele
imparato le regole. Gli avversari co
non sono cosi abili, ma restanc comungue un

avversario discrelo.

ALLA RICERCA

DEL

I CARO EDICOLANTE, LA PRECO DI TENERMI DA PARTE
OCNI MESE UNA COPIA DI KAPPA A PARTIRE DAL
I NUMERO DI GENNAIO 1989.

* PASSERO' PERSONALMENTE A RITIRARLO

| GIOCHI MULTI UTENTE

La terza parte della serie sullindustria del softwere INDIRIZZO.

Speciale: i simulatori di volo

La recensione del nuovo gioco della Lucas film Games:
Battlehawks 1942

.CODICE POSTALE....... . .ccccoroneen -

I

|
NON PERDETE IL NUMERO DI FEBBRAIO -

I

{meglio ancora, softoscrivete un abbonamentol)

http://speccy.altervista.org/
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La sch ata di infor i che un gio-

catore pud consultare per controllare la
sua situazione e... gualla degli altri nalla
corsa al dominio del mondo!

COSA

potrebbe volere un f'r‘f-\':::o

dominio

Ad ogn fanno concesse alt
eserciti, a se 1 numero di po
vosiro possesso. Se il giocatore ha il
completo di u ]
nati eserciti
proporzione dlle dimensioni d
trellato. I nuovi ese

per voli
almeno
tirando 1
NUMETS ¢

gressore i

a vince sempre

o ha lancato

Iattaccato: ad esempio, se g

PIANO DELLE USCITE

SPECTRUM L18000c IMMINENTE
AMSTRAD L18000c IMMINENTE
Ce4/128 L18000¢  L25000d USCITO

IBM PC 1290004 IMMINENTE

http://speccy.altervista.org/

HISTORY
11

La campagna d'inverno della LEISURE GENIUS

viene eliminato dallo stato, nel :;'_'c'_ caso lag

n g|ocalm rosso .I prepara a lanciare
dalla S 141 alla Gran
Bretagna (foto pu:l:alal. Queast'ultima a
caduta dopo il primo lancio di dadi. Il gio-

t rosso vi ha schierato due eserciti

Non sono previsie le varsioni par ST & AMIGA

a Im d.c:sn di completare H suo turno

iti da Isiasi altro terri-

Inrla in quallo adiacents.

posterd aleuni dei suol eserciti nel

Le sca

vengeno scambiate allinizio di una
attacco, con eserciti supplementari. Tutte
eristiche del gioco da tavolo sono state
incorporate nella versione per computer, che
ha una buona giocabilitd. Risiko non & mai
stato un gioco complicato e gli s'.'::le"‘u provet
ti lo troveranno froppo sem
basato sulla fortuna. Ma per ct
un gioco facile e piacevele, a cul vi
spessc con sempre rinnovato inferess

VERSIONE C&4
Le immagni del mondo scomona in modo tembilmente lento e
anche |3 sequenza del two oo dadh sarebbe stata valonzzata
da una maggiore velocta, ma per il resto il gioco funziona
bene e renderd lebd voi 2 i vostn amic per mesi a venire

GRAFICA 7 FATTORE Qi 5

AUDIO N/A FATTORE GIOCO 7
K-VOTO 840

CURVA INTERESSE PREVISTO

-
w
-
w
-l
=
“w
w
[
W
=
z

imin  thour f1day 1week 1month

Semplice @ divertents, manterra vivo il vostro

Tyear

http://speccy.altervista.org/
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PROVE SU SCHERMO

EXPLODING FIST +

‘- Altri colpi proibiti dalla FIREBIRD

(Sinistra) C64 - il tizio verde ha iniziato a
colpirvi mentre quello rosso aspetta il
suo turno. Gli sfondi sono colorati con
tutti quei neon che lampeggiano.

VERSIONE C64
La grafica & buona ma non aspeliatev troppo dal
sonoro. Gii avversari sono tosti, il che & un buon
segno, e la possibilita di giocare in tre @ ancora
megho. Detto ¢}, manca di originalita e vi verra a
noia.

GRAFICA B8 FATTORE Ql 2

AUDIO 6 FATTORE GIOCO7

K-VOTO 719

PIANO DELLE USCITE

SPECTRUM L18000c GENNAIO

GENNAIO

C64/128

INTEREST LEVEL

imin 1hour 1day 1week imonth 1ycar

CURVA INTERESSE PREVISTO

——

SAVAGE

La FIREBIRD risponde al richiamo della foresta

Amstrad - Savage si apre la strada a colpi di spada nei

8 i 'del 2

TUTTI 1 fusti del mor.c_io hemno invidic-
to la pubblicitd di gquesto gioco
Ora homno Toccosione di misurarsi in una
triplice sfida orcade. Ma anche se siete
abbastanza macho per il gioco. il gioco é
abbastanzx macho per vei? II compo mu-
scoloso dl Savage appare solo nel primo li-
vello che ncorda molto Trantor. Una possente
figuret comre e salta lungo del comidol scor-
revoll. combatiendo contro gli esseri che li
popolono. La via duscita é 1esa pericolosa
dalla presenaa degli imponentl guardionl e |
dai pozzi che devono essere saiteri

Il secondo livello & tolalmente diverso e
consiste in test di riflessl. Lozione si svolge
nella Valle della Morte ed & vista atircverso

" fr——

VERSIONE C64
Fegge Il confranto con ia versione per CPC; super
grafica & musica ed effetti sonori vivaci,

GRAFICA 9 ' FATTORE Qi1
AUDIO 6 FATTORE GIOCO8

K-VOTO 704

VERSIONE AMSTRAD

Immagini grafiche fra le miglioni mai viste su CPC in
tutth | tre Ivell, Gi effet sanon & la musica sano
altrettanto buoni.

GRAFICA 9 FATTORE Qi1
AUDIO 6 FATTORE GlOCO8

K-VOTO 704

40 K GENNAIO 1989

http://speccy.altervista.org/

http://speccy.altervista.org/’



| http /speccy.altervista.org/

PROVE SU SCHERMO |

VERSIONE SPECTRUM
La parte di guida & veloce e bella da vedere. La
parte alfinterno degl edifici non @ cosi impression

ante ma & comungue OK. Gli effetti sonon sono limi-
1ab al rombo del matore & Bgll span

Rapina sull'autostrada firmata GREMLIN e
AUDIO 3 FATTORE GlOCO 7
K-VOTO 804

-l
-
@
Spectrum - all'interno del primo edificio ,'.'
il radar rintraccia il primo criminale, i »
cui dati sono visualizzati in basso a si- T
nistra. E
ATARI ST  L23000d IMMINENTE z I
B 41 occhi di Savage. Dovete evitcre g AMIGA L23000d IMMINENTE Tmin  Thour ”14«, Tweek ‘.rnonklt tyear
?“ o U—l mo:r?wr‘o i vete evitare lro li.:l"{: SPECTRUM L12000c uscmo CURVA INTERESSE PREVISTO
nonc AMSTRAD L18000c IMMINENTE

C64/128 L12000c « L15000d  IMMINENTE

ma questa volta con le sembianze di
unaquila, alla ricerca di poteri magict che 1BM PC L23000d MMINENTE mitragliatrice (in alto a destra) potete

Spectrum - con la macchina dotata di

consenteno di liberare la donzella prigio- sparare o P le altre
niera. Lagquila pud sia sparare che volare,
cosa alquanto utlle quando sarete assaliti
dad mostri,

1 tre livell olfrono differenti test per le
vostre abilitd di gioco, ma singolarmente
non sono gran che. i

3 PIANO DELLE USCITE

SPECTRUM 18000¢ USCITO
AMSTRAD 15000c USCITO
C64/128  L18000c -L25000d USCITO

Viersioni 16 bit in fase di sviluppo

CURVA INTERESSE PREVISTO

L

P

- R
I R e |
L7330 (90|

000520 |

INTEREST LEVEL

tmin  thour fday fiweek Tmonth fyear

Tremendamente impressionante all'inizie, ma gio-
candolo si avverte che c'e poco spessore

A ————

k

GENNAIO 1989 K 41

http:/speccy.altervista.org/ http://speccy.alte rvista.orgf




I

T e TS

A e -d\_l-_, i gty i e A i Ao d

http://speccy.altervista.org/

PROVE SU SCHERMO

PIANO DELLE USCITE

LORD OF THE SWORD

THUNDERBLADE

GOLVELLIUS

MONOPOLY

CAPTAIN SILVER

THUNDER BLADE

X
A
LTRSS =9
| f i
EL= i
Sega - agli elicotteri nel livello

con \redula dall'alto.

Sega - nel d.
si fanno pid tosti ma gl
sono un problema.

QUEST gioco, da non confondere
con le versioni per home
omputer che sono di proprietd US Gold
slessa combinczione di due tipi di
on veduta dall'alto e da dietro

i comincia con la veduta dallalto: dalla
sommita dello schermo appaiono ondate di
elicotter e camarmati. Tutt gli elicotteri cer
cano di venirvi addosso, tra uno piuttosto
wvo che attraversa lo schermo sparan
dovi contro proiettili a non finire

Mentre cercate di evitanli, fate attenzione
ai colpi dei carricrmati. Per far fuori i cooriar
matl dovete dovete usare il secondo pul-
sante di fuoco, che serve per sganciare
bombe sul temmeno.

Nella seconda parte le cose vanno pid o
meno dllo stesso modo, ma il tutto é visto da
: icottero. La potenza di fuoco dei car
riarmati @ maggiore, ma daltro canto gli el
colteri non possono pit venirvi addosso. In
aggiunta ci sono degli aerel nemici, ma solo
quelli che appariranno pill avanti possono
sparare contro di voi

E molto difficile superare | primi due liv
elli, ma se ci ruscite venile premiati sotto
forma di un facile lavoretio di mitraglicmen-
to di un grande razzo. Facile per poco perd

AFFINITA'ARCADE
i Non & cosi simile allonginale,
= \ Sia gr e che nell’azione

J di gioco, come lo s0n0 le versioni

‘:‘7 per computer.
PUNTEGGIO COIN OP 5

subito dopo segue una prova uc‘l ostacoli
Il problema & che x0 & troppo
cile. Potete anche im [)f'r’:re ad aprrv
strada per | livelli successivi, ma ¢i vog
molte ripartenze e ricominciare ogni vol tl"
dai primi livelli diventa presto noioso

imin  thour 1day Tweek

Troppo difficile

imonth  1year

GRAFICA 7 FATTORE al 2
AuUDIO 4 FATTORE GIOCO 7
K VOTO 644

CAPTAIN SILVER

enano fendenti a futto
di sciabola corta, il

http:/speccy.altervista.org/

Sega - un gatto del Cheshire color porpo-
ra aspetta di saltare .lﬂdo.nn al c:,pn-

| tano, una b

Capitano & pronto a far fuori chiunque sia
abbastonza stupido da mettersi sulla sua
strada
I primo livello & un combattimento a

scormimento orzontale, con un mucchio di
roba da combattere, Delle cose pelose lo
attaccono, dei gatti del Cheshire gli saltano
in testa e un flautista gli spara addosso neta
musicali assassine

Quando un cattivo mangia la polvere
lascia una lettera. Raccogliete le lettere che
fotthano le parole "“Captain Silver' = ottenete
una vita extra. Tra gli oggeth che si possono
raccogliere, o comprare nel negod in cam-
bio di punti, vi sono potenza di fuoco, altezza
di salto, scudi e tempo supplementari

La potenza di fuoco & laggiunta pin
importante, conlerisce delle stelle che pos
sono uccidere a distanza. Con l'aumentare
dei "gettoni”’, 1 numero di stelle aqumenta,
rendendo pil mortali le raffiche di fuoco

CURVA DI INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

tmin  Thour wa, Tweek 1Imonth Tyear

Un divertente giogo di pistola
e spada reso interessante

La gamma degli avversari e dei proble
mi & enorme. E il tipo di gioco. come Gaolvel
lius e Lord of the Sword, a cui il Sega si pres-
ta megho. Manca la vareta nellazione di
gioco, che la grafica canna non nesce d
Compensare

GRAFICA
AUDIO

7 FATTORE aQl 2
6 FATTORE GlOCO 7

K VOTO 706

42 K GENNAIO 1989
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@ stata realiza

> r Sega-la
schfini del
menu al cen-
tro.
|
I -
L 1B %

MONOPOLY

http://speccy.altervista.org/

ta abbastanza bene, anche se resta 1 solito

1 di non scre ad avere sullo
ere in modo leggibile
1 Tisparmia di tirare i

liato  dal
ati homno
llo non conta

orl puc

sopra. Ad ogmi modo, tutte queste
mazioni sono disponibili via menid. Non sl
pud sbagliare con questo gioco: Monopoli
piace quasi a tutti

GOLVELLIUS

STILl di gioco combinati: ecco il succo
di gquesio gioco che mescola
unavventura dinamica con elementi di
gioco di piatiaforma scomevole e di sparatut-
to

L'obiettivo & di recupercre sette cristalli e
saivare una principessa... moito originale.
L'emione & perd pill interessante: si comincia

con un po di scommento orizzontale dove
potrete uscme una spada per toghere di
mezzo serpenti e ostacoli varl

Questo porta a schermi nei quali potete
vagare liberamente affettando insetti, ser-
penti e altri animali. Su moiti schermi appare
un buco nel quale si pud entrare. Nei buchi

vive gente disposta a regalare o vendere | W0
oggetti - Joro necessanio per gli acquisti si | ¢
ottiene uccidendo gl esseri di superficie. E

essenziale riuscire ad otienere ogjeth come
unité di potenza extra, scudi e via dicendo
Piti gvanti i nemici si fanno sempre pid
difficili da uccidere e gli oggetti da trovare
Allinizio sembra mancare di qualcosa ma
poi il gioco cresce. anche perché Topzione
‘continue” vi consente di continuare Tesplo-
rozione dal punto in cui vi siete lfern@oti.

CURVA DI INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

imin  thour 1day 1week 1imonth fTyear
C'e molto da esplorare @ una ragionevole dose di

sequenze arcade.

GRAFICA 5
AUDIO 4

FATTORE IQ 5
FATTORE GIOCO &

PROVE SU SCHERMO

it

FATTORE I1Q 6
FATTORE GIOCO 5

GRAFICA 3
AUuDIO 3

K VOTO 712

'LORD OF
'THE SWORD

APRITEVI

o fe

spada e arco

reaiz2onone

] GRAFICA 6 FATTORE 2
8 aubio 6 FATTORE GIOCO 4

K VOTO 412

http://speccy.altervista.org/
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PIANO DELLE USCITE
PRO WRESTLING L75000cat USCITO
MACH RIDER L75000cart  USCITO
PUNCH OUT L75000cat  USCITO

MACH RIDER

L'inferno su due ruote della NINTENDO

Nintendo - a tutta velocita con la vostra
moto a quattro marce in Mach Rider.

INTEREST LEVEL

imin  thour 1day iweek 1month lyear

GRAFICA 7 FATTORE Qi 3
AUuDIO 6 FATTORE GIOCO 8

Sparatutto di guida veloce che piacera soprattut-
to agli amanti del genere.

. pulsante e la ;)udd'.e

NINTENDO strappa le orecchie 0 LA EhA o sSciintes o COpict SRS
le mosse a vostra disposizione sono
e N

nun:uunnmﬂ‘rmnr

TANTEANYANYANYEN

mbra proptio verol Giocando a Pro
vi mancherd poco per sentire i
scelle e le vecchiette che gri-

!I?ll'!l'il!ll"’.ll‘lﬂ"

FYENTAWYAFNTANY

e it L F £ 'Y

i
i{
i

cpm J(J ‘es a prc
in reqltd se giocate
é il Jottatore © mm\,‘uuﬂr“

GRAFICA 8 FATTORE QI 2 ﬂ

AUDIO 7 FATTORE GlOCO 8
Nintendo - dar pugni e calci, prendere I'avversario per gli attributi e saltargli sopra la
testa: tutto é permesso in Pro Wrestling

K-VOTO 794
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e Sty

affrontando il primo avversario della Lega dial
molto bene. Foto pi ! i

Piston Hond

-lo pr itro.

MIKE TYSON'S PUNCH OUT!

Occhi neri in stile NINTENDO
‘ FRANCESCO '

numerose e rnichiedono u erta pratica

prima di scopritle tutte. Secondo il U
= distruzioni sono ben 2. un be
questo non fa altro che oum
smo del gioco

limite dei 20 sacondi
Anche s & un po’
tente. S5e pol lo giocate in

& molto diver
due motirete dal

ridere,
nistta, a de
l Lidea di base !
a = PR 0 segno  abber a pugni de
stendere AT &, maga-
i :
B
. P y La console Nintendo.
gran d 0. S0P d

Dopo una falsa partenza,
sta di it do il suo

e non sta andando

ttp://speccy.altervista.org/
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GRAFICA 8 FATTORE Gl 3
6 FATTORE GiOoCoOs

AUDIO

Qui state

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

imin  Thour 1day 1wesk Tmenth Tyear

Divertente ed impegnativo - finché non imparate

http :llspeccy.alfé rvista.org/
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ITALY "90

SOCCER

Dalla SIMULMONDO un goal italiano

DICIAMOC! oo ocacic
i programmi di calcio
al computer hanno tradito le aspettative e lo
spirito del gioco reale? Troppe, al punto che
un nostro amico, fanatico di C64, non esita a
ribadire che per lui il miglior calcio per C64
era e resta i buon vecchio International
Soccer, e tutto sommato non si pud necnche
dengi torto.

Ebbene, per risollevare le sorti dello stra-
amato sport nozionale i voleva proprio unda
cosca di prograrmratori italiani, tre e della
medesima famiglia. Onore e merito dundgue
ai bravi fratelli Dardari che hanno generato
questo prodotto (ma pa’ e ma' lo sanno?).

Ilaly 90 Soccer @ una simulczione
intelligente dei calciatori sul video (sprite
piccoli ma ben governati), una grossa dote
di giocabilitd, almeno nella versione
"Novice”, e quaiche maffinatezza che non
guasta.

Entriamo un po’ pill in dettaglio. Supe-
rate indenni le schermate di apertura, tra
cui spicca una onesta imitazione di Gionlu-

46 K GENNAIO 1969 |

http://speccy.altervista.org/

ca Vialll in rovesciata (ma i calzettoni alla
caviglia dove sono?) affiontiomo subito
quelle che sono le opaioni di gioco, apprez-
ando immediatamente la possibilitd di dis-
putare un tormeo con sette amici e ka buona
garmma di scelte nel livello di gioco, due per
nei (Novice e Fro) e tre per il computer.
Prese le decisioni, amva i momento di
appropriarsi di una squadia e qui si Testa
subito folgorati da un colpo da maestro che
& comuncue Ja scoperta delliUovo di Colom-
bo: la possibilit di ripredurmre con buona
precisione la divisa del team che d
rappresenterd sul video. Maglia (anche a
strisce!) e pantaloncini sono infatti definibili
in qualsicsi colore grazie all'uso di tre cursori
che manoviano tutti i gradi dellRGB. Inutile
dire che disputare una partita con i colori
della propria squadra & tutta un'altra coso!
In questc momento & anche possibile
decidere una stategic per la partita tra
cinque diternative, ma sul manuae di
istruzione (poche pagine ma confuse) questa
chance non viene discussa pill di tomto e noi
francamente di grosse differenze non ne

abbicmo trovate,

Passiamo ora alla partita vera e propria:
il video si predispone nella classica prospet-
tiva laterale della maggior parte dei giochi
di calcio, il nostro punto di vista & quello dei
migliori posti di tribuna centrale, per inten-
derci. 1 pubhlico che fa da conforno si da
da fare sugli spailti sventolando bandiere e
striscioni, rigorosamente del colord della
squadra del cucre. Manea solo il fischio di
inizic € a questo punto nol dobbicmo
dividere la recensione in due parti.

Gid, perché in realtd i giochi sono due:
uno per lopzdone Novice e l'altro per quella
Pro. Succede infatti che il sistema di gioco
cambia radicalmente da una opgone all'al-
tra, generando non poca confusione in chi
tenta di avvicinarsi al programma senza
leggere il manuale.

Con l'opzione Novice i giocatori vengono
gestiti in modo classico. 1l giocatore porta la
palla e la calcia premendo il pulsante del
joystick. Tutto cqui. La pentitn & semplice
alleccesso, Ina moelto diveriente ed immedi-
ata. Lanimazione e la disposizons I Gampe
dei giooator (sette per squadia) Ianno U
1est0.

1 dolori cominciano con la versione FRO.
1 giocatore che vuole tircare deve tenere pre-
mitto il pulsante del joystick quando ancora
il caiciatore & lontano dalla palla per incre-
mentare la potenza del tiro, menkte deve
scegliere  confempolaneamente  und
direzione del joystick per decidere che tipo
di czione compiere. Finolmente, giunto sul
pallone, pud losciare i pulsante e perte,
finalmente. il tiro. La stessa operazione va
compiuta per le azioni senza 1 possesso di
palla, come la tanto pubblicizzata rovescia-
ta. i colpi di testa e le entiate in tackle
scivolato.

Ecco, il vero limite del gioco sta qui
L'opzione di gioco Pro si rivela discretamente

http:#/speccy.altervista.org/ |




complessa, cnz troppo. Ciod
copita spesso, durante la parti-
ta, che il vostro omino, a causa
di una memovra imprecisa, si
trovi a fare da solo buife roves-
ciate in mezzo al campo tra i
ludibrio del pubblico. Fare un
loncio in una direzione dicgo-
nale in queste condidoni diven-

Il clima del derby continua. |
tifosi suggli spalti sostengono
la propria squadra, gli allena-
tori seguono la partita con

ttenzi Non si t i
fischi. Sono tipi alla Backen-
baur =

ta unimpresa di alta ingegneria
batisticer.
Onestornente, dundque,

aviemmo preferito meno

3 http:/speccy.altervista.org/
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LAST NINJA i

SYSTEM 3 va Hnya!

"0" polete tenere a freno un
buon Ninja, soprattutio se
si tratta di Armakuni, 1 tizio che
avete aiutato a sconfiggere il mal-
vagio shogun in Last Ninja. £ stata
una vitioria temporanea, perché
Kunitoki & risorto pi potente che
mi.
Ha abbendonaio Isola di Lin
Fen e si & avventuralo tra gli im-
ponenti gratiacieli e le strade viziose
di New York per diffon-dere nuova-
mente i male. Armakuni & subito
pronto a rispondere ad una simile
sfida: per farlo deve attraverscre
cinque diverse cree, fino ad armivare
al rifugio dellindornabile nemico.
Delinquenti armati di coltello,
punk e altri Ninja sono i principali
alleati dello Shogun. A vol-te anche
la polizria cercherd di blocoarvi la
stradal. Come in Last Ninja, all'inizio
siete armetti solo della vostra abilitd
nelle arti mamiali, ovvero polete
usare solo mani e piedi ma
guardandovi in giro attentamente
riuscirete a trovare un arma, per fa-
cilitarvi nei combattimenti con gli
avversari. A volte & meglio evilare
lo scontro per preservare energia.
Una delle principali difficolid
del gioco - diciamo il suo elemenio

fo o usxcire da una sianma. Last
Ninja I & uno stramo miscuglio di
picchiadure e avventura dinamica.
Piacerd probabilmente agli amonti
delloriginale, ma pill che un miglio-
ramento & un cambio di scenario.

CURVA INTERESSE PREVISTO

T
(RISBCH 34 OTNUTS SOMTICS N0 0N BRI T
o nucws rEpenc A vorsons precedens

Sy twees  tmmem

VERSIONE Ce4
Come |a versions Spectrart la grafics & splendids
s i sistema o comtrolie § un po’ compiato.
QGRAFICA 7 FATTORE QI &
aAvpDio 5 FATTORE GIOCO &

K-GIOCO 747

VERSIONE SPECTRUM
Belo da wedere, com splendida mirmroee ¢ grafics
uggedve purtmpps s dficollh nel costrofls del
Mgt dminsce s pocabilh del poce, rendesdols

= poieva wpetiae

GRAFICA @
aAuUDIO

FATTOREQI &
4 FATTORE QlOCO &

K-GIOCO 747

PIANO DELLE USCITE spettacolo a tuttl { costl e enmfm”?f ;i;?;”ﬁ;?“ﬁ
pi continuité con Y PIANO DELLE USCITE
ATARIST  L3%000d MARZO fokidiie A pkios A e czione devono essere utilizacti. Non e - Errr
{%I’HHHE gm - O COMUNICAD
; precccupa
AMIGA 139000d USCITO g].\;ozbbi pwgrmomr;e fovi perché non ¢ niente d AMIGA  noncomunicab  PRMAVERA
Co428  L18000c-L25000d GENNAIO [ o o o che | remendamente diffcie. [ veri prob- | [ =RCTmt LEe: ElE
IBM PC L33000d MARZO giocatore governato dal RS0 A WRMNETES C8 FEENE CH4MZE  L1M000c-L25000d  USCITD
3 / ; lo supercomplicato che richiede
joystick fosse evidenziato 2 ¢ o 1BM PC PRIMAVERA
L ST E pratica anche per ese guire compiti
VERSIONE AMIGA au 5 semplici come raccogliere un ogget-
Buona grafica & azione di gioco oftima. I Non & un grosso hondi-
sonoro & meglio che ve o fate da soll. Pro- | CCP. Mhﬂ@fch‘?és‘:‘?‘ i P S e
babilmanta il migliora gioco di calcio par pre quello pil vicino alla sﬁ" . ¥, i ffront Sulla t e i i el di
Amiga, alla faccia di tulti | programmatori palla. ma da un punto di deve essare cnd;iowqrhmlbutoh nello lﬂ!u:\o:'p-lm
inglesi (e americani). vista formale Tavremmo
preferito EEutL
GRAFICA7 FATTORE QI & Con un 20% di qualité !. iy i ) gosasaananen

AUDIOJ FATTORE GlOCO 8
K-VOTO 623

in pih, ftaly 90 Soccer
screbbe stato un classico
da non dimenticare e de-
stinato alla storia.  Cosi
invece restu un ottimo
giooo, in grado di dove pilt
di una lezione i program-
matori dolremanica, ma
privo dello spunto che fa
la differenza. Italy 90 Soc-
cer 1esta comunque un
prodotto da  considercre
attentomente  se  siete,
come altri 60 milioni di
italiomi, oppassioneti di
calcio.

UsinG

CURVA INTERESSE PREVISTO

PP S e e
G e G R G

Non awrete difficolta a muovere | calclatorl, ma
alla lunga vi annolerete sopratiutio se non tro-

GENNAIO 1983K 47
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PR

Robocop picchia duro un maniaco arma- Sparate al cattivo, ma occhio alla ragaz- La sequenza dell'identikit. Riproducete a |
to di motosega nel primo livello. za. Ricordate la Regola Numero Due. destra il volto visualizzato a sinistra.

COP

Parte uomo, parte macchina, tutto OCEAN

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST 129000d IMMINENTE
AMIGA L25000d IMMINENTE
SPECTRUM  L18000c USCITO
AMSTRAD  L18000c IMMINENTE
Cb4/128 L12000c + L15000d IMMINENTE

I
1
i
f
VERSIONE SPECTRUM
La grafica & grandiosa; a musica e i pariato digital [
izzalo nelia versione per 128K creano una cera
almosfera. E' diveriente e, nonostante |a relativa [
faciita dei primi schermi, & abbastanza impegnativo L
3
1
I
|

da convelgervi nel gioco. Chi possiede un 48K
dovra muiti-cancare il gioco e perdersi fufta fa mus-
ca e il pariato, il che & un vero peccato.

GRAFICA 8 FATTORE @i 2
AUDIO 8 FATTORE GIOCO8
K-VOTO 807

Nella fabbrica della droga. C'e un'arma
extra sopra Robocop - se riesce a pren-
derla...
l -
CURVA INTERESSE PREVISTO 2
]
-
>
-
-
=
0
-
| =
-
' z
| =
min 1hour f1day ‘week 1month “year
Vario e divertente. non manchera di appassio-
narvi t
Gennaio 1989 K 48 |
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FLYING SHARK

ATARI ST Firebird L 39000d

AFFINITA ARCADE

Bramente

™, |jna  conversione
eccezionale
appassionati del comn-op.

VERSIONE ATARI ST

ST: distruggete guest'ondata di aerei e
lierete le capsule di energia.

sDAINTOIre

che

GRAFICA 9 FATTORE Qi 1
AUuDIO 6 FATTORE GIOCO9

K-GIOCO 895

ST: afferrate questa B e otterrete una
bomba smart (molto utile!)

INTEREST LEVEL

Irresistibile e terribilmente difficile.

imin t1hour 1day 1week imonth Iyear i

LIVE AND LET DIE -

ELITE e DOMARK uniscono le forze

C64 - I'elicottero vi ha appena paracadu-
tato nell'acqua il rifornimente di carbu-
rante e munizioni.

Pl DELLE USCITE VERSIONE C64
Grafica veloce @ colorata e buona azione di gioco
ATARI ST USCITO ne fanno un videogioco piacevole da giocare. Vi
AMIGA L29000d IMMINENTE divertirete ad imparare | corsi dacqua. ma
essendo solo quattro.non ci metterete molto
SPECTRUM L18000c IMMINENTE
GRAFICA &8 FATTORE Ql 1
1
MSSTRAD L1000 MRENTE AUDIO 7 FATTORE GIOCO 8
Co4/128 L12000c - L 15000d _USCITO K-GIOCO 723

http://speccy.altervista.org/
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100
w0

INTEREST LEVEL

tmin  thour fiday ilweek 1imanth iyear

Divertente. finché dura!

GENNAIO 1969K 49 ]
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All'inizio del quarto livello. Quegli inter-
ruttori in altc e a sinistra di Puffy sono
importanti

w. OOps! Puffy & saltato nel punto
sbagliato e non potra guadagnarsi alcun
dolcetto in questo livello.

La UBI SOFT si prepara all'invasione.

co Zombi sul CPC la Ubi Soft non & rius-

cita a farsi un gran nome, ma nei
prossimi mesi la software house francese
cerchera di riscattarsi.

Puffy's saga, il primo di una lunga serie di
giochi che la Ubi Soft lancera prossimamente,
& ambientato in un labirinto in stile Gauntlet, in
cui potrete guidare Puffy o la sua amichetta
Pufyn. In una corsa frenetica per i 30 livelli, rac
cogliendo quante pil palline marroni possibile
evitando i cativi. Entrambi hanno I'aspetto di
due patatine, ma i loro attributi sono differenti:
Pufyn, e pil veloce di Puffy ma la sua potenza
di sparo € minore e tende ad accaparrarsi
meno dolcetti.
| cattivi si presentano in diverse forme; alcuni
girano per i Iivelli dando la caccia ai vostri eroi,
altn rimangono fermi e li colpiscono mentre gl
saltano davanti. Al contatto con gli abitanti
della prigione sotterranea si perde energia,
quindi tenetevi alla larga da loro o sparate
prima che vi tocchino. Avete a disposizione
armi extra, fra cui i supercolpi che accrescono

[ epet

http://speccy.altervista.org/

PIANO DELLE USCITE

ATARIST  1.39000d USCITO
AMIGA 1390004 IMMINENTE
SPECTRUM L18000c GENNAIO
AMSTRAD L18000c GENNAIO
C64/128  [18000c-L25000c  IMMINENTE
IBM PC 139000d GENNAIO

VERSIONE ATARI ST
La grafica & colorata e sebbene lo scomimento lasci
un po’ a desiderare, Fanmazione & buona. Favolosi
gl efleni sonon, e il parlalo digitalzzato. Speramo
che [ Ubi Soft continuera in futuro ad essere allal-
lezza d questa creazione,

GRAFICA B8
AUDIO

FATTORE QI &
8 FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 844

Ora & il tumo di
atletica (da qui tutti quai punti) ad & rius.
cita a recuparare una pillola proiettila.

Pufyn. E' in versione

~ PUFFY'S SAGA

la potenza di fuoco e la iparvelocita che trasfor
ma il protagonista in un atleta. Per tenere alto il
Ivello d'energia

{ determinato dalla vostra capacitd di non coz
zare contro i cattivi ) fate di tutto per mangiare
Il cibo sparso intorno a voi

Guadagnate I'accesso al lvello successivo
solo se riuscite a raccogliere tutte le palline del
Iivello in cui vi trovate. L'operazione sarebbe
molto pil semplice se le palline fossero tutte
visibili, ma alcune sono nascoste dietro le
pareti o dentro dei cofanetti: si possono recu
perare solo raccogliendo le chiavi dei cofanetti
e di certe pareti, oppure balzando su interrut-
tori a scatto che aprono sezioni di muro. Se
percio ciondolate troppo su un livello, le pareti
cominciano a scomparire e questo di solito non
& un segno positivo,

Esistono delle monete - | Magic Goms - che
possono essere raccolte e wusate per
acquistare gli extra. Al prezzo di un Gom
potete acquistare 100 punti oppure fare lo
scambio dei personaggi.

Puffy's Saga & dawero uno spasso. Con
tutli i suo enigmi e trabocchetti vi dara del filo
da torcere! 5e raggiungete il traguardo potete
ricominciare daccapo con l'altro personaggio

CURVA DI INTERESSE PREVISTO

=
w
>
™
P
-
0
]
T
w
=
=

imin thour tday 1week 1month iyear

Puffy sta esaurendo | punti; perd ha la
ipervelocita, con cui pud riuscire a sfug-
gire a quel draghi  raccogliers il cibo
durante il percorso. A questo punto
potrebbe essere un ' idea barattare un
Magic Gom (la pallina azzurra sotto le
chiavi) per cente punti supplementari.

http:/speccy.altervista.org/
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PER 1 Domerk & stato un gran atfere lo
sfruttare la trilogia di Guerre Stellant,
on st decide a realizare
st nove film della

ma se la Lucas
ameno un
serie credo

i COon:

a differenza ¢

AFFINITA ARCADE
f- ‘:_ Un eccellente conversione che si

, avvicina molto al coin-op ongr-
| | nale
==y

s i

PUNTEGGIO COIN OP 9 ST - Gli Speeder schizzano tra gli alberi e, a volte, contro gli alberi. Nella foto una trap-
pola tesa dagli Ewok: potrete gud punti bonus se ci passate in mezzo.

RETURN OF THE JEDI

|| Ritorno della DOMARK. La Forza € con lei!

| discendenti, tonrette laser ai lati del tunnel
I Dal secondo livello in poi st accede ad
uno stadio suppler r‘e.nmc\ tra i round con gl
Speeder e quello con il Falcon. Nel livello
extra s dferna ta una fase in cu dovete
attrarversare la gi mm g L.'dc. i un Walk-
e lastronave
Falcon. I Walk
] pﬂa‘: di tronchi
catapulie che
lanciomo macigni, mentre il Falcon € affion:

tronchi mtol:mtl altri \.'\.'h

(da sinistra) ST - avanzando alla guida di un Walker Imperiale fate i ai hi g
rotolanti; volate oltre l'astronave di Darth Vader per arrivare alla Death Star e una volta cato da duw lecomandan € aeve
all'interno zigzagate tra le barriere rosse per arrivare al reattore. lottare cia avversaal e le tommette

dellastronave di Darth Viader
e impenali, anchiesse a cavallo degli Vengono dati punti bonus alla fine del
VERSIONE ATARI ST Speeder C“_ Imperiali possono essere eliminati | pnmo livello nella giungla. dopo che € stato
L°Wd:b;jm°wm;‘;‘ﬂs;w sping ntro gli alben oppure colpe distrutto il reattore e dopo che é stata fatta
a0 e P li col Joser se soranno cosi pozzl da mettersi | esplodere la Death Stor. Jedi @ una mera-
m‘wwmzrﬁm davanti a voi In seguito le frappole piazzdte | vigliosa combinczione di raffinata grafic
Sohatl dﬁwl o ololi & dagli Ewok ancranno evitate per ottenere dicloghi digitoiizzati tratti dal [ﬂm. azione
5 punti bonus, esplesiva e voli frenetici. Questo € sicwa
Al livelli successivi la quantita di alberi e mente i mighore dei fre giochi della trilogia
| di Speeder avversar diventa sempre pii | perché si adatta pii degli altri, realizzati in
numerosa e appaiono ulterion pencoli, come | gratica vettoriale, ai computer da casa
K-VOTO 854 deltaplani degli Ewok che lasciamo cadere
| rocce sul sentiero. Alla fine di un percorso un CURVA INTERESSE PREVISTO
comitoto di festeggiomento ed un gustoso
bonus attenderanno leroe
Il secondo stadio del livello uno include
una missione col Millenium Falcon, con lobi- ‘
ettivo di distruggere la Death Star colpendone
il recttore, ed i tutto dopo aver superato bar
riere e stormi di coccia nemici alle costole
Raggiunto questo obiettivo doviete npercor
rere la medesima strada per sfuggire allesplo- T
sione della Decth Ster. Nei livelli successivi il ‘
tunnel diventerd sempre piu pericoloso con
bamiere pil complicete da superare, paratie

GRAFICA B FATTORE QI 2
AUDIO 7 FATTORE GlOCO 9

INTEREST LEVEL

GENNAIQ 1383 K 51
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PIANO DELLE USCITE

= ATARIST 29000 USCITO
’ 1 [ | AMIGA 125000 IMMINENTE
il 'l- : SPECTRUM L1300 USCITO
e e e — . AMSTRAD 1 : MMINENTE
SCORE 00019490 “HI- OO2H - ‘ -
pittflettes : TE ‘_“f_th C64/128  L12000c -L15000d USCITO
- ' IBMPC  L23000d IMMINENTE

‘ _ SRR sveam -+ —F Sanavie I‘

[l_ Anteprima .ﬁm.gn - Ecco come appare la grahca Dal demo che abbiamo visto sembra

prima
he bello da g in un p o Kappa sparate...
1

THUNDER BLADE

US GOLD ha le ali

g . P te, sparate,

VERSIONE SPECTRUM
Veloce ed impressionante. Ricca di particolare
ed esplosion dirompenti. E' difficile distinguere
cosa sta succedendo nelle sequenze frontall e
a volte la rilevazione di collisione & incerta. Il
rumore dell'elicottero & accettabile e si accorda

piacevolmente con gii scoppi e | nmbombi

GRAFICA 8 FATTORE Q! 1

AUDIO 6 FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 793

= SPEC - La fortezza finale & stipata di armi - non & mica un bell'affare per il vostro eli-
AFFINITA ARCADE cottero.

Riproduzione fedele di tutte le

caratteristiche arcade e grafica

€ azione di gioco mirabilmente
| - =~ simili

PUNTEGGIO COINOP 9

- ——
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PRONTO
PER
LA CONVERSIONE?

Thunder Blade € un altro coin-op
fondate in buona parte sugli effetti
della cabina animala. Ancora una
volia tutto questo va perduto nelle
versioni per computer, dove si re-
gistra un vero calo del flusso di
adrenalina rispetto alla sala giochi.
Detto questo, Thunder Blade non @
comunque nelle condizioni difficili
di Atter Burner, grazie alla varieta di
gioco e alla destrezza necessaria
per giocarlo. La conversione &

eccellente, persino sullo Spectrum,
ma sara solo il tempo a dire se i
coin-op saranno presto del tutto
impossibili da eonvertire.

Avvicinandosi
coin-op

alla fortezza nel

http://speccy.altervista.org/
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PROVE SU SCHERMO

4k
arariee
§4 4

‘l'r ‘“”

ik
[rororse

|Sopra] Un' lntepriml della versione Armga. Il gioco non & ancora finito ¢ non lo ab-

ma non abbi r

qualina in bocca.

a mostrarvi la foto per farvi venire I'ac-

SRR

C64 - 1.Quei carri i i limi

, ma i loro p

ili sono mortali. 2. In pic-

chiata i carri armati e i p
in primo piano.

cose

Strisciate contro le pareti con le pale
) sara un bel mucchio di

tactle. Sullo sche
ciando tutto que

quella dei car
pagna si [cu i3

aspi-
fortezza
rsse,-

puter rispetto a
€ Spessore, mMa I
cendensi del

pone catture

3. | due carri armati

VERSIONE C64
La grafica non ha una buona definizione, ma la
velocita @ discreta. E' molto pil facile vedere
cosa sta accadendo nispetto alla versiona Spec
trum. Buani anche la musica e gli effetti speciali

GRAFICA 8
AUDIO

FATTORE QI 1
7 FATTORE GIOCO 8
K-vOTO 800

INTEREST LEVEL

imin  thour fTday Tweek Imonth Tyear

CURVA INTERESSE PREVISTO
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PACMANIA

WICKA-WICKA con la GRANDSLAM

VERSIONE ATARI ST
Lo schermo & molto pill piccolo ma per il resto la
grafica & allaltezza delle aspettative. Gii effetti
sonori non reggono il confronto con queli dek
I'Amiga, ma nel complesso sono buoni.

GRAFICA 7 FATTORE Qi 2
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 9

K-VOTO 727

VERSIONE AMIGA
Grafica impareggiabile: riempie witio lo scher-
mo e lo scorimento é fiuido. Eccellent anche
gli effeni sonori.
GRAFICA 9 FATTORE Qi 2
AUDIO 7 FATTORE GIOCO 9

K-VOTO 775

AFFINITA ARCADE

Veramente moito viano alia ver-
sione coin-op, ne coglie Nmpato
visivo € l'aimosfera.

PUNTEGGIO COIN OP 9

MANGIARE . 2:7i5.® o v

chic hobby dei gio-
catori di computer. che @& ridiventato
popolare quande Pocmania si & affer-
mata nelle sale giochi.

Per trasformare un classico vecchio
gicco in uno nuovo di successo, basta
guardare il labirinto da una prospettiva
tridimensionale, far saltare Pacman e
medificare i labirinti: facilel

1 principic base & sempre lo stesso:
sgombrare il labirinto dad puntini, maom-
giandoli. Nel frattempo sarete persegui-
tati da una banda di fantasmini. Vi ver-
renno in soccorso le pillole di energia
distribuite in punti strategici del labirin-

to, che vi permetteranno, per un tempo

L A N T
L N A

Amiga: esservale l'ampiezza del campe
di gioco: @ pit facile vedere cosa sia
succedando rispotto alla versione ST.
limitcrto, di divorare i fantasmi.

La tecnica molto semplice del gioco
@ stata amicchita dalla capacita conferi-
ta a Pacman di saltare. Non ci sard piti
la frustrezmone di restare intrappolati
negli angoli, in quanto potrete liberarvi
con un balzo.

Lo svamtaggio & che solo una parte
del labirinto viene visualimata sullo
schermo ed € quindi impossibile saper
cosa sta succedendo nelle altre zone del
labirinto. Ma la veduta tridimensionale
conferisce una nuova graditissima
prospettiva allazone.

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

in
Inesistibie Im alu mmucell.a @ offre un muccw di
trvelli.

cent non sono nomi che vengono
subito alla mente quando s pensa ai grandi perso-
naggi dello sport internczionale. Eppure sono le siar
della sesia edizione delle Olimpiadi di Neanderthal.

Se state pensando alla consueta corsa dei 100
m. o alia sinffetta 4x400, dimenticotele. Non avele
mai visto delle gene del genete in vitt vostra.

1 Lancio della Moglie @ ko prima prova (non
offensiva come 1 tiro del nano, ma uno sport che
farebbe rabbrividire le lemministe di oggl). Ructan-
do il joystick, lentamente allinizio e poi aumeniondo
graducimente ko velociid. il vostio personaggo
comincerd a girare su se stesso con a sua consorte
(tenendoia per i piedi). Premete il tasio del fuoco e la
wvedrete saetiare nellano. Segue una fose di smanet-
fo-oystick nella quale cercherete di stuggire a una
aifaroia figre prestorica. Se sopiavvivele, & di
nuove fempo di smonetiore 1 joystick per la gara di
“acoendi 1l fuoco”,

Dopo aver acceso un bel iald, s passa alla gaa
della clave. Un vero e proprio‘picchintutio” che si
svoige sopra un podio: ko gara consiste semplice-
mente nel bastonare [l vostro avversano fino a farlo
cadere dal podio e a fargli esaurire [ energia. Senza
alcun riguardo per la precisione stonca, nelle ultime
due gae Tomo delle caverne garegga con i
dinosanri. Nella Corsa dei Dinosaun doviete essere

GH-LYMPICS

Un sacco di bastonate con I'ELECTRONIC ARTS

n I-Ih al Dinosauro : sembra pmpﬂ- che
Gronk stia per andare In 'pre-p
manto'!

un Aceto della tastiera: cavalcherete il dincsawro e
dovrete smanettare il joystick per far comere [ank
male e schinociare il pulsante di fuoco al momento
giusto per fargli sallare gli ostacoli. Le gare ded
trogloditi s conchudono con un gioco in cui un
affamato dinoscuro s apposta in attesa dei concor-
renti & questi, per sopravvivere, devono scavaioario
con un salto con lasio, Covernon Ugh-Lympics &
pleno di situozioni bizzame ed & molio diveriente,
soprattutio se giocato con un grappetio di amici. Le
gare, tuttavia, non sono dif ficili da padroneggiare e,
una volta esouriias ko novitd, non vi Amane che 1
solfio sanetiammento multievento. @

VERSIONE C64
Grandiosa la grafica a colori. Buona fazione
di gioco e passabili gli effetti sonor. Un gioco
divertente, che piacera ai giocatori pil) gio-
vani. Se perd stale cercando una vera sfida
sportiva che vi impegno a lungo forse farete
meglio a rivolgervi aktrove.

GRAFICA T FATTORE Qi 2
AUDIO 5 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 689
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Sulla griglia di partenza al circuite di
Digione. Una bucna partenza & essen-
zials, quindi te d' hio il .

RENE Metge pud non essere un nome
farnoso quanto quello di Michele
Alboreto ma in Francika & un grande person-
aggio del mondo cutomobilistico. René s &
specializzato nella guida di Porsche 944
Turbo. A quelli della Lomiciels piacciono le

Porsche
Gli piace anche René, ed ecco perché

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST  29000d USCITO
AMIGA 29000d IMMINENTE
SPECTRUM L 18000c GENNAIO
AMSTRAD  L18000c IMMINENTE
CS4/128  11B000c + L25000d  FEBBRAID

IBMPC  139000d GENNAIO

VERSIONE ATARI ST
La prospettiva del gioco & grande, @ grandi sono
grafica, scorrimento ed efletti sonorn. Questo  entu-
siasmante gioco di guida vi lemd impegnati per
malto tempo. Peccalo che questo potenziale non sia
stato siruttate fino in fondo

GRAFICA @8 FATTORE QI 2
AUDIO a8 FATTORE GIOCO B8

K-GI1OCO 796

CURVA INTERESSE PREVISTO
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Grande diverbmento, ma manca di varieta.
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gli ostacoli o cousare problemi in quanto
tendono a zgzagare lungo il circuito proprio
al momento sbagliato. Tococare sui fianchi
un‘altra macchina & disastroso: una rapida
reczione solitamente consente di controllare
la conseguente sbandata. .
Tamponare un'altra macchina significa
mettersi in un grosso guaio: fauto inida a
shemdere prima di imettersi in caneggiata e
s perdono secondi vitali molto difficili da

recuperare. E bello il modo in cui s possono |

prevenire sorpossi delle altte macchine:
basta zigzagare per il tacciato: non sard
sportivo ma funziona

E fondamentale prendere bene le curve:
prendetele troppo lentamente e perderete
del tempo prezioso, prendetele roppo veloc
e probabilmente sbanderete, perdendo altro
ternpo. Per fare un buon tempo ci vuole
esercizio e una profonda conoscenza del cir-
cuito.

Turbo Cup non offre molti circuiti, ma ha
una scelta di parecchie opeioni per il cambio
di marcia. Vi piace il cambio automatico,

TURBOCUP

La LORICIELS pigia I'acceleratore

I'hamno ingaggiato non solo per sponsoriz-
zcme ma anche per ciutarli a progettare una
simulazione di guida basata sulle popolari
gare francesi denominate TURBO CUP.
1 giccatore gareggia in quatito gare,
cioscuna su un differente circuito. Le corse
| reali durano due giorni; il primo di prove. i
secondodi gara vera e propria. In Turbo
Cup si deve effettuare un giro di prova del
tracciato che determina la posizione sulla
griglia di partenza per la corsa di due gin.
Lobiettivo & di corivare primi quindi &
meglio evitare di scontrarsi con le dltre vet-
ture o con gli ostacoli ai lati della shada. E
pitll probabile che siomo le aute, piuttosto che

sul circuito di Paul Ricard a tamponare le

1 altre macchine si ha sempre la peggio.

per potervi concentrare sulle acoelerazioni,
le frenate e le sterzate? Nessun problema.
Volete indicare il cambio di marcia premen-
do il pulsante del Joystick? Ancora nessun
problema. Potete persino usare il pulsante di
fuoce come trizione e i joystick come se fosse
una vera leva di cambio. Tutto ¢id mentre ci
s concenfra ad cccelerare, fTrencare e
sterzame, tenendo docchio contemporanea-
mente le altre macchine...Con Turbo Cup la
Lonciels ha prodotto una grande simulcazione
di guida. La concomenza & ditficile, i circuiti
wvariamno in difficoltd. e le opmoni di cambio di
marcia qumentano la longevitd del gioco.
Sfortunatamente non TesConNo A compensare

.l limitato numero di piste o le corse NOIOSa-

mente corte

http://speccy.altervista.org/
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LOMBARD RAc RALLY

Il rally fangoso della MANDARIN

VERSIONE ATARI ST
Buona la grafica, ma I'mpressione di movimento
ta dalla strada avrebbe potuto essere migliore. Il
Ore gel motare non & mollo convincenie

GRAFICA 6 FATTORE Qi 4
AUDIO 3 FATTORE GIOCO 6
K-VOTO 674

I PIANO DELLE USCITE
ATARI ST  [59000d USCITO
AMIGA L59000d USCITO
| AMSTRAD Non previsio
C64/128  Non comunicato APRILE g o S— T R Ay
IBM PC 29000d IMMINENTE ﬂdot-ta un'auto fiammante! Il pilota &‘;n: Lentusiasmo svanisce in frefta, ma la sfida non &
mato, si b e
le marce: molto carino.
| ]
; VERSIONE ATARI ST GARY LINEKER'S
La grafica & ok ed il motivetto di sottofondo & alle-
gro. Divertente ma troppo facile per tenenvi incoliati
Se— UPERSKILL

GRAFICA 7
AUDIO 5

K-VOTO 674

FATTORE Qi 1
FATTORE GIOCO &

allenomento
Tre r_ar.nc: pali aftivita tengono mister
Lineker in forma: eserciz in palestra, controllo
! della palla e lavoro sul campo. Gli esercizi in
! palestra sono divisi in quattro discipline: pesi
I llessioni, piegament e le bamre di scommia. In
clascuna prova Gary lotta contro il tempo e
] deve completare o un numero di esercizi
F oppure coprire una distanza pre-determina-
i

ta. Lo velecita delle pulsazioni e 1 bvelli di
energia sono rafhigurati a lato dello schermo
e pit ci si allena, pid i battiti qumentano ed 1
livello di energia cala. Fermarsi a riposare
ridurrd le pulsazioni, mentre bere un sorso da

VERSIONE SPECTRUM

! Multi-cancamento e leggermente pit duro da gio-
{ care che sulfST. C'e perd poca roba per tenere alio
i lineresse a lungo.

GRAFICA 7 FATTORE Qi 1

AUDIO 4 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 590

Allenatevi con la GREMLIN

una bottiglia di
denergia

La seduta del controllo di palla richiede
semplicemente che il nostro eroe continui a
palleggiare con differenti parti det corpo. Sul
a volta degli esercizi di

glucosio aumentera il livello

bisogna gudare i pallone
Inc sere di coni e poi tirare in
Gary deve trare la palla

attraverso alcuni pneumatic: sospesi. Tutte le
prove possono essere praticate individual-
mente, oppure riunite insieme in un ‘pro-
gramma di allenamento su misura”. A dispet
to del fremendo foglietto distruzioni, Super-
skill & molto focile da podroneggicre. una

appresc o che sl me.. Nono
stante Superskill sia ben ‘ossemblate” e sia
divertente da giocare, non ci metterd molto a
sgonfiorsi. Comungque e un passo avanii
rispatio a Gary Lineker's Supearstar Sacecer

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

imin  1hour 1day 1week imonth 1year

Divertente da giocare ma poco impegnativo.
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L'esercit ionista si | ia in un attac-
co allo schier t f del
Generale Lee ad Antietam.
I" un settore in continua evoluzione come

quello del soltware un 0 € proprno
quanto & passato dalluscita
sono cominciati a com-
1l CON L NUOVI scenarl
disponibili due diversi
dischetti-scenario, 1 gucdi gono caricati
nel programma principale per niprodure
battaglie tratte rspettivamente dalla Guena
del Vietnam e dalla Guerra di secessions
Americcma.  Questultima  comprende  le
battaglie di Shilch. Antietorn e Chattanooga
Lo scenario di Chattomooga @ diviso in due
battaglie. che caricane singolarmente
ognunaT tiva a una giormnata: Chat-
temooga 1. la betta ipale, si1 rilensce
al conflitto del 25 e 1863 (lAssalto
Missionary Ridge) mentre Chattanoog
atta deglh scontri preliminari del 24 novem
bre 1863

Poiché UMS comprende onche la
battaglia di Gettysburg, il dischetto della Guer-
ra di Secessione non costituird una sorpresa
per chi \:c,r.osw qncl U'g’(‘"n*‘r.u originale
ia per il gene
Grant, dopo una serie di sconfitte inflitte
\lesercito unionista dai confederati. Antie-
tam fu una viclenta battaglia, vinta, dopo
un lungo combgattimento, dalle truppe
umo lesercito sudista d Lee s batté
comunque valorosamente se si tiene conto
che era bloccato dietro le linee nemiche
intrappolato da un grande fiume dlle spalle
e che le sue forze, oltre che numericamente
inferiori al nernico con un rapporto di tre a
uno, erano anche sparpagligte su una super-
ficie di oltre 30 chilometri

La battaglia a Chattemooga si profrasse
per tre giornt: la sera del 24 novembre le-
sercito unionista occupd il versante crientale
del Missionary Ridge e rmandd al giomno
sycreccivo lo conduista del resto della cate-
ng montuosa. A Chattemooga 1 confederati
subirono una grave sconfitta, in sequito alla
quale i numeto dei lore prigionien superd
quello dei morti dellUnione di altre cincque
volte

1l dischetto del Vietnom contiene tre sce-
nari tratti dolle bottaglie di Dak To del
19047 /68, in cui gli ameniconi combatterono
contro le truppe nord-vietnamite, un eserciio
regolare di soldati in uniforme, dotati di ermi
automatiche & mortai, e non contadini Viet
Cong in pigiama nero dellimmaginaziane
popolare  Nella hattaglia per let colling 823
lecercito nord vietnamita colpl duramente
gl amercani con cecchini, morial e
granate  Alia fine gli americoni conoui-
siorono la collina, ma subirono gravi
perdite. | secondo scenario del disco & situa
1o a nord delln colling 823 sul pendii di Ngoh
Kom leat. dove una piccola unita ameri-
ecema st imbattd in una postozione nemica
superfortificata. Molte compagnie vennero
in soccorse allunita accerchiata e muscirono
nfing a rinfarzarle prima di sera, quando le-
sarcito vietnamitar si dilequd. La collina 875
fu un'altra vittoria suderta degli emericomi, ai
quali vennero inflitte pesanti perdite dai viet-
namiti appostati nel loro bunker nascost

| http://speccy.altervista.org/
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UMS

GLI ORIZZONTI SI ALLARGANO..

Nuovi scenari di guerra dalla Rainbird

nenostante | continu bombardarnent!: a un
certo punto gli americani aveveno addint-
tura bomberdato alcune loro unita, Gli soe-

nari del Vietnam sono interessomti per la
natua altamente tattica delle battaglie e
per lintoduzione del cacciabombardieri F-
100 e degli elicotteri da battaglia

Come nelle battaglie contenute nel pro-
gramma principale, potete cambiare 1 ter
reno e le forze a vostro piacimento. Potete
pertino mischiare terreni ed eserciti dei di-
schefti scencmio con quell degli onginali
Come se la sarebbe cavata, ad esempic,
Guglielmo i Conquistatore davanti a un
pugneo di buzzuni armati di fucili automatici
sostenuti da obici da 155 mm? Scoprirlo &
facile. basta provere

UNS AMIGA

GENNAIO 1389K 57
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‘TANK ATTACK

i La guerra lampo da tavolo della CDS

scia del successo del loro gioco

da tavolo moderato dal comput-

er, Brian Clough’s Football Fortunes, la CDS ha
trasferito il concetto nel settore des giochs da
Tank Atiack viene formito con un tavolere
pieghevole con mappa ad esagon nel perfetio
stile dei wargames da tavolo. Sono rappresen
tati quatiro paesi e larea di gioco include una
varetd di terreni con fiurni, laghi, foreste, mon-
tagne e cittd. Due, tre oppure quattro giocaton
possono sisternarsi intorno ad un tavelo con un
computer e darsi battaglia: i numero del gioca-
tori non influenza il fondementale svolgimento

C64 - la sequenza animata della
battaglia. In basso ci sono le icone di
da sini a o Movi

to, Fuoco sul @G. Fuoco sull'unita nemi-
ca. Prossimo turne.

PIANO DELLE USCITE
SPECTRUM L18000c IMMINENTE

AMSTRAD _18000c IMMINENTE

Ce4/128 L18000c -L25000d _IMMINENTE

16-bit Versioni a 16 bit in fase di preparazione

del goco, ma determing un modello delle
alleanze tra 1 paesi sul tovoliere

U it determinerta la nafura del conilit
to, | computer deve essere miormato delle
vane allecnze. dopodiche | gioocaton possonc
e e loro forze sul tavobere. Vengono for-

oo divisioni armate, coscuna com

I nte quatho autoblinde ed offo oo
armat, sotto formea di segnialing di plastica

Delle tacche sul retro di un segnaline indi-
1za di fuoco di quelluniter vi sono
per gli autoblindo € tre per i cai
armat. Lobiettivo principale & quello di distrug-
gere le bos del poes nemicl spostondo be unitd
armate a tiro del Quartier Generale nemico e
dolo In pezz; ma pama bisogna occu
pare i temtono nemico e difendere la propna
base dagl attacchi degli avversarl

I computer funge da moderatore del
fuoco, decidendo lesito degli scontr, tenendo
sotto controllo lo stato di cascuna delle forze In
guena e fornendo un bollettno dopo 1§ comple-
famento di ogni round. Allinzo di un funo
effettucto un Jancio dei dadi computeriz-
o che determinerd quante unitd di movi-
mento un giocatore potrd usare. Dope la fose di
movimento il giocatore pud scegliere di aprre il
fuoco sulle forze del nemico a tiro, “clickendo”
sulla finestra apposita sullo schermo. Un punte-
tore permette di inserre nel computer la
posizone del bersaglio e la sua distemea dall'u-
nita attacoonte, ed entrambi | comandent
devono comunicere la potenza di fuoco e la
‘blindatwra’ delle due unitd mpegnate nel
combattimento. Sebbene un quicbiindo leg-
geto pud elimmare un came armato le proba-
bilitdr sonc a suo slavare. . Se lattocoante cone
ferma lordine di fuoco, seguird una breve
sequenza animata, nella quale | due sidomti &
scambicmo un colpo, prima che I computer
informi sul risultate. Talvolta un'unitd pud essere
danneggicia ma in grado di essere riparata
oppure ricostruita, nel qual coso i giooatore
pud mettetla nellapposito deposito ove nmarrd

no a quando il computer ne permettera 1

nicrno in gioco, Ununitd wiene mmossa dal
tavoliere di gioco se € distrutta. Tank Attack
non sembra avere dei sisterni decisionadi intn
catt da soddisicre un purista dei woggame
sembia for pill affidamento sulla fortuna

CURVA INTERESSE PREVISTO

VERSIONE C64
La grafica e ghi efietti sonon sono piu adeguati che
wvistosi ma dopo tutto il gioco si svoige sul tavoliere
Tutte le versioni dovrebb essere
identiche, con le versioni a 16 bit un po’ pill belle
graficamente.

FATTORE QiB
FATTORE GIOCO8

GRAFICA 3
AUDIO 3

K-VOTO 743
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Livello due. Quei missili in avvicinamento
possono crearvi qualche problema, ma
non ci vuole moito ad evitarli. Sono piu
una seccatura che una minaccia e cié
vale anche per il gicco.

HELLFIRE
ATTACK

Lingue di fuoco dalla
MARTECH
ad After Burner e si

Asswleu gioca come After

Burner. La maggicr differenza é che siete alla
guida di un elicottero, invece di un aero-
plano. La grafica & deludente in quanto lo
scenarno scorre a righe, facendo assomigliare
1l tutto a nitagli di cartone

Lelicottero pud essere abbattuto a colpt
di connone oppure con missili a ricerca ter-
mica, ma é dotato di missili

1l problema & che evitarli & una monovia
piuttosto semplice. E un altro gioco che,
abbhastonza accuratamente rnproduce quan-
to ¢ nelle sale giochi, ma purttoppo non cé
niente da gioccre

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST 1390004 USCITO
AMIGA L39000d IMMINENTE
SPECTRUM L22000c IMMINENTE
AMSTRAD [ 22000c IMMINENTE
Cea/128 L22000c - L29000d  IMMINENTE

=/A . SR .

-
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PROVE SU SCHERMO ﬂ
|

SUPPLEMENTO

Okay, siamo all’inizio dell’anno e avete
in mano il secondo numero di K. Quin-
di abbiamo preparato qualcosa di spe-
ciale. Il programmatore di POWER-
DROME ci ha aiutato a preparare un
dettagliato manuale di consigli per
ottenere il meglio da questa stupenda
corsa in 3-D.

Sconcertati da BOMBUZAL? Tony
Crowther, disegnatore di molti livelli
tortuosi, si € impegnato nel difficile
lavoro di disinnescare gli esplosivi con
alcuni trucchi offerti da Mark Jordan,
F'uomo della Mirrorsoft che ha speso
molto del suo tempo con Bombuzal.

Ma non é finita: dopo i consigli dello
scorso numero sul gioco del secolo,
Elite, abbiamo preparato un listato per
ST che vi regala 10000 crediti e alcuni
consigli sul seguito del gioco forse piu
amato dagli italiani, Last Ninja ll

—————
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GIOCHI ECONOMICI

MASTERTRONIC
La Mastertronic sta dando l'as-
salto al mercato dei giochi eco-
nomici con una buona selezione
di piccoli e simpatici prodotti
pubblicati dalle sue diverse mar-
che. La Mad X ha le versioni ad
B bit di Rockford (Spec, C64 @
Ams, L.7500), il coin-op dell’Ar-
co a 16-bit della
House. Rockford &
stato adattato da un gioco molto
popolar amato Boulder
Dash, che sul C64 era veramen-
te brillante e che arrivd sullo
Spectrum circa 2 anni fa. Nel
gioco vi muovele sottoterra, alla

ricerca di gamme, cercando di
nen farvi cadere sulla testa dei
massi. Un po' come la
alla redazione di Kappa, a
pensarci. Per I'etichetta Master-
tronic EMErse un numera
di cose int santi. Get D
(ST; L.29000) era una del
avventura dinamica in 3D della
Infogrames, non dissimile da
Fairfight o Inside Outing. Vi
muo-vete in una casa maneg-
giando oggetti per scoprire un
oscuro segreto. A me sembra
un po’ la pubblicita di un ciocco-
latino. Comungue fu molto
popolare ai suoi tempi. Sono
usciti anche Majik (Spec e C64;
L7500c), Sidewinder (PC;

'hp:ﬂspeccy.altervista.orgl -
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VI AUGURIAMO

UN......

BUON ANNO
ECONOMICO

Dopo aver ricevuto un computer in regalo, arriva il momento di comprare o
farsi regalare (ancora!?, n.d.r.) dei programmi che ci girino sopra. La scelta &
sempre azzardata. "Che cosa cercheranno di rifilarmi questa volta?", ci si
chiede. Questa volta, pero, & piu facile portarsi a casa qualche gioco economi-
co di quanto sia stato lo scorso anno, grazie a nuove strategie commerciali da
parte delle software house che hanno portato all'uscita di una valanga di com-
pilation che comprendono giochi d'alta classifica e alla pubblicazione di un
numero sempre pil crescente di giochi economici a 16 bit. Un nostro redat-
tore, un ben noto giornalista investigativo, cerca per voi i veri affari di
quest'anno e ci da la sua spassionata opinione....

videocassette, a dare il la alla rivoluzione
video. L'idea dei cosiddetti titoli budget o eco-
nomici & venuta ad alcuni furbi dirigenti di societa
video ed il sistema ha funzionato talmente bene che
& stato subito recepito anche dagli editori di video-
giochi. Faccio un esempio per spiegarmi meglio:
guando un film esce dal circuito cinematografico
viene pubblicato, dopo qualche mese, su videocas-
setta al prezzo di 70-90.000 lire; dopo un certo perio-
do, il titolo perdera 'aspetto di novita, il valore scen-
dera ulteriormente, e verra venduto a prezzo "sconta-
to". In questo modo voi fate un affare e le case di
software video anche, utilizzando questi introiti per
pubblicare altri titoli
Ora questo pud sembrare irrilevante per voi che
vi interessate di computer giochi, ma in realta si sta
verificando lo stesso anche nel settore del software
gioco, cosicché | mega-giochi dellanno scorso sono
diventati i giochi economici di quest'anno. Ed ecco
che vi trovate davanti a possibili grossi affari. Un'altra
caratteristica rilevante di questo periodo & anche il
numero di giochi economici per 16 bit di elevata qua-
lita che cominciano ad apparire sugli scaffali dei
negozi. | giovani programmatori hanno imparato ad
addomesticare | microprocessari del 16 bit e stanno
rapidamente tirando fuori moltissimi spara-e-fuggi da
soddisfare qualsiasi utente medio di computer.
Questa tendenza & decisamente positiva, soprat-
tutto questa moda del "reprint”. Infatti, il giocatore pué

-
E stata industria del software video, cioé delle

trovare software di prima qualita ad un prezzo vera-
mente conveniente, e questa & un'ottima notizia, per
coloro che hanno appena comprato un Amstrad o un
Commodore C64 e che non si sono mai intereséati
prima di giochi. E una buona notizia anche per i
"collezionisti” di giochi che non li hanno gia RUBATI
copiandoli. Potranno cosi acquistare copie "legittime”
dei fitoli mancanti per completare la propria
collezione. E gli squatirinati che non hanno le finanze
per permettersi di acquistare tutti | giochi che escono,
potranno comprarsi quelli che si erano persi.

Diamo quindi uno sguardo ai titoli belli e brutti
che potrete acquistare: ecco a voi tutte le compilation
e tutti | giochi economici che potreste desiderare.

ELITE

FRANK BRUNO'S BIG BOX
(Spec, C64 e Ams; L18000c, C64 disco L25000)

FISTS AND THROTTLES
(Spec, CB4 & Ams; L25000c, L25000)

La societa leader nel settore delle compilation & sicu-
ramente I'ELITE. Ci sembra che sia stata la prima
casa a pubblicare una compilation di classe. Lasciate
in giro qualcosa e ve la sbattono su cassetta insieme
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ad altri titoli. Pubblicano veramente di tutto: basta che
non sia inchiodato ad un tavolo.

Prendete ad esempio Frank Bruno’s Big Box.
Non vi sembrano titoli familiari? Batty, Battleships,
Scooby Doo e 1942 erano gia inseriti su una delle
compilation Hit Pak (Chi noi? Gia apparsi su un Hit
Pak? Naahhl). | giochi di Frank Bruno's Big Box
sono Frank's Bruno Boxing, Commando, Scooby
Doo, Ghosts'N'Goblins, Batty, 1942, Airwolf, Bomb
Jack, Saboteur e Battleships. Ovverosia dieci ex-
giochi a prezzo pieno prezzo per sole 18000 lire. |
giachi non si sono sciupati col tempo. Prendiamo ad
esempio Batly che sullo Spectrum & una delle migliori
copie di Arkanoid mai fatte. Di Battieships avrete
forse letto la recensione su quaiche giornale inglese
(sap-piamo che |i leggete, n.dr) qualche mese,
quando =i pensava che dovesse essere pubblicato,
cosa che invece non avvenne.L'Elite disse che il pro-
gramma non era della qualita che loro si aspettavano.
E allora come la mettiamo con le riviste che ne hanno
fatto una recensione e gli hanno dato anche pieni
voli? E' una redizione della battaglia navale che si
gioca solitamente a scuola con carta e penna. (A
proposito, se per caso vi capita di trovare |a versione
Amila di questo gioco, dategli un'occhiata perche e la
migliore di tutti!). 1942, Bomb Jack, Ghosts'N'Goblins
e Commando - sono degli oftimi esempi dell'abilita
dellElite di individuare all'istante una buona licenza
coin-op. Sono tutti e guattro niente male, sebbene io

raccomandi particolarmente Bomb Jack sullo Spec-
trum e Ghosths'N'Goblins sul CB4. Questi sono due
tra i miei preferiti che ri-giocherei volentieri anche
adesso.

Fiste and Throttles & una compilation vera-
mente di alto livello, contenente fkari Warrior, Thun-
dercats. Buggy Boy, Dragon's Lair ed Enduro Racer
Ritroviamo qui quattro conversioni di coin-op, uno dei
quali & la riedizione di un ex-gioco Activision, che
avrebbero potuto meritarsi un K voto superiore al 900
nella versione per Zx se Kapoa fosse esistito a quel
tempi (esisteva qualcos'altro in realta e potete andarvi
a vedere che voto gli avevamo dato, n.d.r.). Anche
Thundercate era un superbo gioco d'azione prodotio
dal programmatori Roy e Greg della Gargoyle Games
per 'Elite, programmatori famosi per 1a qualita della
grafica e dell'azione dei loro giochi. Buggy Boy era
invece uno dei pit originali giochi di guida e diversa-
mente dal solito non ¢'é molto differenza tra le varie
versioni, anche se a mio awviso la versione per il C64
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Us GOLD

& migliore delle altre per un pelo.

GIANTS
(Spec, C64 e Ams; L29000 e L39000)

HISTORY IN THE MAKING
(Spec, C64 e Ams; L49000d indicativo)

AMIGA GOLD HITS
(Solo Amiga; L25000d)

Diciamolo pure, se c'é qualcuno che ha una buona
quantita di titoli da mettere in una compilation questa
& la US Gold. Ha in "magazzing” una serie di numeri
uno natalizi e Giants ne é piena. Giants contiene
coin-op come Gauntlet, Rolling Thunder,720, Out-
Run e, unica mosca bianca, California Games, uno
dei peggiori giochi di tutti i tempi su alcuni formati e
niente di eccezionale su altri. Ma gli altri eccezionali
programmi COmMpensano ampamenie la presenza di
un gioco Califormia Games. Gauntlet deve essere uno
tra i piu amati arcade di tutti | tempi, sia nelle sale
giochi che sul piccolo schermo. La versione su com-
puter ha stracciato tutti | record di vendita, generando
la classica proliferazione di cloni, certamente I'onore
piu alto per un computer gioco (l'imitazione & la forma
piu sincera, anche se non gradita, di ammirazione)
720 e Rolling Thunder hanno avuto i loro momenti di
gloria e per alcuni, abbastanza stranamente, le ver-
sioni su Spectrum sono le migliori. In ogni caso, il tito
lo pib "caldo” di tutti i tempi nel mercato del software
& OutRun. Anche se la US Gold sta cercando di
ripetere il successo di OutRun con Thunder Blade,
sempre della Sega (e potrebbe anche riuscircl, per-
ché no?), niente potrebbe ricreare 'entusiasmo della
tebbre di OutRun dell'anno scorso. CHIUNQUE vole-
va il gioco e la maggior parte lo ha acguistato. Ho il
presentimento che lo nvedremo ancora in circo-
lazione. La US Gold ha speso troppi soldi per farlo
morire cosi. Credo che prima che finisca nel dimenti-
catoio vedremo apparre una edizione economica.

History in the Making & la compilation pid
straordinaria: ¢i sono ben 15 giochi. E pubblicizzata
come una compilation storica della US Gold - ma
questa & solo una scusa per ributtare sul mercato
quasi tutti | suoi titoli di successo - cercando cosi di
convincere tutli | possesson di un computer a tirar
fuori soldi per comprarla. Contiene dei titoli impressio-
nantic Leaderbord, Express Raider, Impossible Mis-
sion, Super Cycle, Gauntiet, Beach Head, Beach
Head I, Infiltrator, Kung Fu Master, Spy Hunter,
Road Runner, Bruce Lee. Goonies, World Games e
Raid. Alcuni titoli scricchiolano un attimino alla luce
delle sofisticate tecniche dei nostri giorni, ma la mag-
gior parte risulta ancora giocabile. Ci sono delle vere
pietre miliari; Impossible Mission resta uno dei miei
preferiti di tutti | tempi, lo stesso dicasi per Leader-
board e per la coppia di Beach Head. Ma ci sono
anche delle sorprese inaspettate, come Spy Hunfer,
uno dei primi spara-e-fuggi a scormimento verticale,
basato sull'omonimo coin-op, Sebbene sia un pochi-
no arretrato tecnicamente, Spy Hunter & abbastanza
divertente da giocare.

Il classico fanatico del’Amiga pud fare cose ben
peggiori che dare un'occhiata ad Amiga Gold Hits.
Bionic Commandos, Rolling Thunder. Jinks e
Leaderboard... Di nuovo! Linclusione di Rolling
Thunder, uno dei miei arcade preferiti nella versione
da bar, & la ragione per cui ci spenderei dei soldi miei;
e la conversione Amiga e una delle piu accurate,

guesh an
partite che

X15 Alpha Mission (entrambi per
C64; L.5000c) sono un paio di
ex-giochi Activi paio
di anni fa, quando era a e-
poca d'oro dell'Activision. V
ricordate Gho-stbustere Web
Dimension? E Mindshadow?
(Spec. C64 @ Ams; L5000c) Era
lo stato dell'arte dei giochi ad-
venture - al tempo, voglio dire.
Infine abbiamo Knightmare
(Spec, C64 e Ams; L5000c), un
gioco uscito nell'87 e basato su
un gioco televisivo inglese (di cui
abbiamo pariato lo scorso
numero, n.d.r.).

ZEPPELIN
Ultima arrivata (cronologicame-
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nte) sul me

deig

nomici, & cono-
sciuta dagli amici come Dirigible-
soft, ma traboccant

prodotti. Hanno Las Vegas
Casino (Spec, C64 e Ams;

(), che contiene Baccarat,
Craps, Roulette & Blackjack.

Vilson's Dart Challenge

(Spec, C64 e Ams; L7500) offre
due tipi di gare di freccette e una
sfida con un avversario umano
Stortunatamente le lattine di birra

tro titol

mario scrutinio, se non altro per il
nome, & Ninja (Spec

e Ams; L5 Wow!.

RACKAT

foot, piu l'originalissimo

tuggi Shockway Rider. Tutti
titoli sono disponibili per

Spectrum, C64 e Amstrad e

dovrebbero costare L. 7500.

multicolore. (OK
eplre li aveva, ed
e mollo grandi, ma siete mai
e svegli abba-stan-
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anche se talvolta & un po’ lenta. Non ¢'é realmente lo
spazio per esaminare tutte le compilation US GOLD,
ce ne sono a centinaia, quindi leggete 1a lista di titoli
in coda all'articolo..

THE IN CROWD
(Spec, C64 e Ams; L25000c L39000d indicativo)

5 STAR

(Solo ST: L39000d indicativo)
TAITO COIN-OP HITS
(Spec, C64, Ams: L18000c e L25000d)

Due compilation della Ocean e una dell'lmagine, una
volta fiera casa di sofiware ed ora semplicemente un
nome. Una delle piu toste compilation attuali @ The
in Crowd, che a parte il fatto di essere il titolo di
un‘eccellente canzone di Brian Ferry & anche 'ammi-
raglia delle compilation Ocean di questanno. Per
prima cosa c'é Barbarian (la versione con Maria
Whittaker in copertina), seguono poi Crazy Cars,
Karnov, Gryzor. Predator. Combat School, Target
Renegade e Platoon. Roba che 'anno scorso costa-
va tra le 150 e le 200 mila lire e ogg! viene via a
L.25000. || mio preferito & Target Renegade, il miglior
picchia-duro a cui io abbia mai giocato e il solo che
mi abbia tenuto sveglio per un intera notte per cer-
care di batterlo (sul C64). Platoon invece I'ho trovato
un po' deludente, ma credo che sia difficile produrre
un gioco di guerra che non esalti la guerra.

5 Star e una compilation gia apparsa per le altre
versioni, ma solo ora ci sono abbastanza giochi "vec-
chi” per ST, cioé dell'anno scorso, da poterli raggrup-
pare. Barbarian (mi ripeto: la versione della Palace,
con la bella Maria in copertina), Crazy Cars, Enduro
Racer, WizBall e Rampage. Sono anche questi titoli
"caldi” e, stranamente, solo unc € un gioco Ocean
Gli altri sono, in ordine, della Palace, della Titus e

della Activision {un paio). Vedete, sembra che ci sia
una nuova regola nel gioco delle compilation ed &
questa: non devono essere per forza dei vostri
giochi: tutto fa brodo, basta che abbiano venduto
abbastanza bene

Molti pensano che Barbarian abbia venduto
molte, anzi moltissime copie, per |a ragazza sulla
copertina della confezione. La critica ebbe delle ni-
serve, ma il gioco scald le classifiche di vendia e
tutte le riviste pubblicarono consigli e trucchi per
parecchi mesi. Degli altri giochi di § Star. l'unico che
mi lascia dubbioso &€ Rampage. Non s0: alcune per-
sone erano entusiasie di queslo gioco, ma non
posso dire altrettanto. Secondo me il migliore rimane
Enduro Racer, ma a me piacciono i giochi di guida
quindi era inevilabile che fosse il mio prefento.

Anche la Taito ha il suo buon numero di conver-
sioni da coin-op e per provario la Imagine ne ha
messo un bel po’ su una cassetta: Rastan, Slap
Fight. Renegade, Arkanoid. Flying Shark, Arkanoid
II-Revenge of Doh, Bubble Bobble e Legend of
Kage. Questa compilation si pazza al secondo posto
nella classifica dei migliori acquisti, per essere una
raccolta di ex numero uno delle clacsifiche, neseuno
dei quali e realmente invecchiato: sono piu giocabili
di molti titoli attualmente in commercio. Non c'&
neanche moita differenza tra le diverse versioni; la
versione per Spectrum & veloce e giocabile quanto
quelle pil colorate per Commodore e Amstrad. Bub
ble Bobble & un gioco bellissimo, & stato un enorme
successo nelle sale giochi, e rispetto a tutti gii altri
"successi” nproposti & sicuramente il piu irresistibile
da giocare.

L e T A
mifis B B 4 B X g
R S e

SUPREME CHALLENGE
(Spec, C64 e Ams; L18000c e L25000d)

COMPUTER HITS
(Spec, C64 e Ams; L18000c e L25000d. Annunciate
le versioni per ST e Amiga.

TPrendendo spunto dal mercato discografico, la
Beau Jolly & riuscita a mungere la grande mucca del
software, nonostante non abbia mai realizzato alcun
gioco. Il suo lavoro consiste nel convincere le case di
software a dargli dei giochi per produrre compilation
a proprio nome. E cosi Supreme Challange contiene
Elite, Tetris, Starglider, Sentinel e Ace 2, un'ottima
selezione. Se questa non & la compilation con |
migliori giochi, allora io sono un pinguino. Gia le sole
versioni a B-bit di Elite e Starglider sarebbero un
gran colpo, se ci aggiungiamo pol quelliresistibile
gioco che & Tetris, quellincredibile simulazione di
combattimento aereo che & ACE2 e quel rompicapo
che & Sentinel abbiamo il campione del mondo delle
compilation. Chiungue non & d'accordo con me deve
essere morto dal joystick in su. Se non acquistate
giochi ad 8 bit in questo periodo, acquistate almeno
questa compilation. Sentinel & abbastanza strano,
ma é senz'altro il gioco pid originale dello scorso
anno. Con la sua particolare prospettiva tndimen-
sionale e quei paesaggi surreali, & il miglior gioco
della compilation (Hey' Questo significa che & il
miglior gioco della miglior compilation! Oh.)

Ed ora, dopo questa pesante affermazione, ve-
niamo a Computer Hits._ Mmm, OK, non & che ci
siano molti gran giochi in questa compilation, ma in
compenso ce ne sono tanti,. Ci sone Enlightenmant:
Druid I, Ninja Hamster, Tarzan, Mega Apocalypse e

N
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Master of Nile, per tutti i formati. Sulla versione per
C64 c'¢ anche Traz, Samurai Warrior, Morpheus,
Frightmare e Magnetron. Sulla versione per Spec-
trum ci sono Frightmare e Traz, sulle versioni per
Amstrad Boggit, Activator e Endurance, ed entrambi
le versioni per Spectrum e Amstrad hanno in aggiun-
ta Dark Sceptre e Catch 23. Come ho gia detto non
50N0 poi cosl eccezionali. Draltronde, in confronto a
Supreme Challenge impallidiscono.

GREMLIN GRAPHICS

10 GREAT GAMES
(Spec, C64 & Ams: L18000¢c & L25000d)

SPACE ACE
(Spec, C64 e Ams; L18000c e L25000d)

FLIGHT ACE
(Spec, C64 e Ams; L18000c e L25000d)

Grandi giochi, grandi compilation: e la vecchia e gu-
stosa Gremlin che non delude mai. La casa di
Sheffield sta neditando tutti i giochi da lei realizzati su
tre mega-compilation.

10 Great Games contiene Leaderboard, 10th
Frame, Last Mission, Rana Rama, Fire Lord e Fight-
or Pilot per tutti | formati. Sulle versioni per Spectrum
ed Amstrad ci sono Rocca, Impossaball, City Slicker
e Dragontore, e sulla versione per C64 ¢'é Rebound
er, Iridis Alpha, Eagles e Alley Kat. Qualcosa per tutti,
penso siate d'accordo. Devo dichiarare un debole per
Leaderboard e Iridis Alpha di Jeff Minter su C64, e
Impossaball sullo Spectrum. Grazie a loro, vale la
pena dare un'occhiata a 10 Great Games.

Space Ace & una raccolta di giochi vagamente di
tantascienza come Cybernoid, Northstar, Zynaps,
Trantor, Exelon, Venom Strikes Back e Xewious.
Trantor & abbastanza carino e non del tutto sop-
piantato dall'ultimo lavoro della Probe, Savage. Ve ne
accorgerete! Veloce e furioso: vale la pena dargli
un'occhiata. Cybernoig, Zynaps ed Exolon sono pre-
ceduti dalla loro reputazione e garantiscono delle
buone vendile per Space Ace.

Flight Ace & invece, ccme vi aspetterete dal tito-
lo, una raccolta di simulaton ui volo: ACE, Spitfire
40, Air Traffic Control, Tomahawk, Strike Force Har-
riere ATF. Beh, ATF fu un gioco incredibile e raccolse
ovungue moltissimi consensi. E' un misto tra un simu-
latore di volo ed un gioco d'azione - con un grafica
coinvolgente e umazione di gioco entusiasmante.
Potete sorvolare la superficie a volo radente, un
modo molto utile per evitare di essere intercettati dai
radar nemici, come insegnano i missili Cruise. Spit-
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fire 40 & stato premiato, se non ricordo male, per la
sua grafica d'effetto, specialmente sul C64. Dopo
qualche partita con questa compilation viene quasi
voglia di arruolarsi nell'aereonautica..

MASTERTRONIC

MEGAPLAY
(Spec, C64 e Ams; L18000c)

Senza sorprendere nessuno. | giochi della compila
tion della Mastertronic, leader nel campo dei giochi
economici (& forse un gioco di parole? ndr) sono gia
usciti in versione budget ovvero economica, | fitoli della

versione per C64 sono Pipeline Il, Agent X Il. Rapid-
Fire, Cage Match. Street Beat (che prima si chiamava
Ghetto Blaster) e Destructo. Di questi giochi abbiamo
reminiscenza piuttosto vaghe, il che ci spinge a pensare
che non siano tra i migliori. Sulle versicni per Spectrum
e Amstrad ci sono Agent X I, Destructo, Zub, Raster-
scan, Curse of Sherwood e 180. Una selezione non
troppo riuscita, con limpressionante Zub, programmato
in modo stupefacente.a fare la parte del leone.

MIRRORSOFT :

TRIAD
(ST, Amiga; L59000d)

Un vero trio di successoni. Se non li avete acquistati
quando sono usciti per la prima volta, dovete assolu-
tamente farlo ora. Starglider & stato per un bel po' IL
gioco per Amiga e ST per eccellenza, & se non lo
avete mai sentito nominare significa che negli ultimi
18 mesi tenevate la testa infilata in un secchio di sab-
bia. Defender of the Crown della Cinemaware, che
fece rizzare i capelli a TUTTI coloro che avevano un
Amiga. Cid fu dovuto soprattutio alla grafica superba,
non tanto al gioco in sé stesso che, a mio awviso, &
un po' semplice. Barbarian della Psygnosis era uno
strano picchiaduro: anch'esso fu lodato per la presen-
tazione grafica, ma mi & sempre sembrato un po’
ripetitivo. Detto cid, cercherd di essere ripetitivo

maoltissime
ita, tali da racco-
ndarlo - la

CODEMASTERS
Non & mai sen
nuovi titoli

Amiga; LL25000d) finalmente s

BMX Fre:

una picco
dinamica.

KIXX

Un trio composto da due |
Gremlin e uno US GOLD - Foot-
baller Of The Year(Sp

Ams; L7500c), Ki

Céd e

c)
ficativo Leaderboard
e Ams, L
che potete tr
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avete vi sug-

gerisco di correre

in un negozio ed
acquistarlo oggi stesso. Way of
Tiger non & male e secondo me &
uno dei pil interessanti giochi di

L]
P e

i

arti marziali degli ultimi due anni.
Diciamocelo, ce ne sono stati di
bufale in questo genere di giochi,

SILVERBIRD
La Telecomsoit possiede
anch'essa un discreto numero di
glochi da strozzare un bisonte,
non che io abbia verificato di per-
sona, si capisce. |l primo & Inter-
national Speedway (Spec, C64 e
Ams; L5000c). E un supergioco
di guida che vi permette di gio-
care con delle motociclette da
speedway senza rischiare di
il collo o di ricoprirvi

ai piedi di fango. Cor-

altri quatiro avversan,
iniziando con competizioni locali

ivand al liv

nazionali. Motocross Mania (solo
C64; L5000 ara multi-
load che nor

sare 8 pericolose
caverne sottomarine, facendo
attenzione agli squali. Ma il titolo
pil divertente deve essere Bill-
board (Spec, C64 e Ams;
L5000c). La grande tradizione
Silverbird nei giochi-enigma
(Cosa?, n.d.r.) vi mette su una
seala di un cartellone pubblici-
tario a metters insieme immagini
scomposte da 4 fino a 64 pezzi, a
saconda del livello
A voi il compito di riordinarli. Bril-
lante.

|
http://speccy.altervista.org/

http:/speccy.altervista.org/

anch'io: Triad ha dei giochi presentati egregiamente.
Se vi piacciono i giochi di strategia, vi consiglio di
provarli prima di comprarla. Sono molto belli da
vedere sul video ed | vostri amici che posseggone un
8 bit ne resteranno favorevolmente colpiti.

TYNESOFT

MEGAPACK
(ST e Amiga; L49000d)

Un'altra delle poche compilation 16 bit che merita di
essere vista @ guesta della Tynesoft, con Winter
Olympiad, Mousetrap, Plutos, Seconds Out, Frost
Byte e Suicide Mission, un gioco mai pubblicato.
Sulla versione ST il gioco inedito & intitolato Blood
Fever. Winter Olympiad non fu considerato al tempo
un gran gioco, ma la sua grafica non e poi cosl male.
Anche se non ha nulla di diverso dai soliti giochi
piacera comungue agli appassionati del

sportivi,
genere..

MASTERTRONIC

® MEGAPLAY (Spec, CBM, Ams:
L18000c)

PIPELINE Il, AGENT X I, RAPID FIRE, |
CAGE MATCH, STREET BEAT,
DESTRUCTO

(Per Spectrum & Amsirad:)

AGENT X Il, DESTRUCTO, ZUSB, [

AASTERSCAN, CURSE OF SHER-
WOOD, e 180,

US GOLD

® GIANTS

(Spec, CBM, Ams: L2500
GAUNTLET, ROLLING T#
CALIFORNIA GAMES, 72

JUTRUN

L HISTOIIY IN ‘ll’lE RnKING

EACH HEAD I JFLTF‘ ATOR, JN
FU MASTERS, SPY HUNTEF )
RUNNER. BRUCE LEE, GOONIES
WORLD GAMES. RAID

. A.MIG.& GOLD HITS (solo Amiga

Es EWIC COMMANDOS, ROLLING
THUNDER., JINKS, LEADERBOARD

SHACKLED, TRAN
XENO, 10th FRAME

@ TASTE OF AMERICA (o

5, SOLOMON'S KEY,
55 LEADERBOARD

Cé4 8 Ams; *

e GO CRAZY (S

SHACKLED, BAD CAT, JINKS,
SIDEARMS. DESOLATOR, BEDLAM
(la versione per Spectrum : MISSION
ELEVATOR, THUNDERCEPTOR,
FASTN'FURIOUS, DESOLATOR,
SIDEARMS e SHACKLED)

@ EPYX ON PC I (solo PC, L23000d
versione 3.5" L29000d)

WORLD GAMES, IMPOSSIBLE MIS-
SION |l, STREET SPORTS BASKET
BALL

ACTIVE DISTRIBUTION

@ EAS COMPILATION (solo Amiga; 2
dischi L25000d)

MOTORCYCLE RACING, BREAKOUT
CLONE, CAR RACING GAME

MIRRORSOFT

@ TRIAD (ST, Amiga: L58000d)
STARGLI DEFE ROF THE
CROWN, BARBARIAN (US)

GREMLIN GRAPHICS
l 10 GREAT GAMES (Spec, Cbd e

510N, RANA RAMA OF
ROGCA, IMPO:

HARRIER, ATF

010 MEG!\ GAME'S

HERCULES, NORTHSTAR, TRIAXODS,
BLOOD VALLEY, MASTERS OF THE
UNIVERSE

OCEAN/MAGINE

® THE IN CROWD (Spec, C64 e Ams
L25000c e L33000d)

BARBARIAN, CRAZY CARS, KARNOV,
GRYZOR, PREDATOR, COMBAT
SCHOOL, TARGET: RENEGADE, PLA-
TOON

® 5 STAR (ST L32000d)
BARBARIAN (UK), CRAZY CARS,
ENDURQ RACER, WIZBALL, RAM-
PAGE

® TAITO COIN-OP HITS (Spec, C64
e Ams; L18000 000d)

RASTAN, SLAP FIGHT, RENEGADE
ARKANOID, FLYING SHARK
REVENGE OF DOH: ARKANOID Ii
BUBBLE BOBBLE. LEGEND OF KAGE

ELITE
. FRANK BRUNO'S BIG BOK

BEAU JOLLY
® SUPREME CHALLENGE
s Tt 18000 2

TINEL. ACE 2

Nofa a'.f.c‘um prezzi sone rrJdJCﬁHw
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TRICKS ‘N' TACTICS

' ] Okay, siamo all'inizio dell’anno e avete in, mano il secondo numero di K. Quindi abbiamo preparato |
qualcosa di speciale. Il programmatore di POWERDROME ci ha aiutato nel preparare un dettagliato

manuale di consigli per ottenere il meglio da questa stupenda corsa in 3-D. Sconcertati da BOMBUZAL?

Tony Crowther, disegnatore di molti livelli tortuosi, si e impegnato nel difficile lavoro di disinnescare gli

esplosivi con alcuni trucchi offerti da Mark Jordan, 'uomo della Mirrorsoft che ha speso molto del suo

tempo con Bombuzal.

Ma non é finita: dopo i .consigli dello scorso numero sul gioco del secolo Elite, abbiamo preparato un lista-

to per St che vi regala 10000 crediti e alcuni consigli sul seguito del gioco forse piu amato dagli italiani,
Last Ninja Il

BOMBUZAL

I http :ﬂspecc.altéf&ié'ta.c-:rg'l
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TRICKS 'N' TACTICS

POWER

Chi puo ottenere il meglio da POWERDROME se non il suo
creatore, Mike Powell? Se state guidando il Typhoon come se
fosse una Panda, date un'occhiata a quello che scrive Mike per
K, poi infilatevi i guanti, abbassate la visiera, impugnate il joy-
stick e vedete se riuscite a battere il miglior tempo sul giro del

Maestro....

ALLA GUIDA DEL TYPHOON

In Powerdrome ci vuole una certa dose di
allenamento prima di poterlo giocare bene.
All'inizio, il mouse pud sembrare un po’ troppo
sensibile. Deve essere cosi per i circuiti tortuo-
si pid difficili, dove magan volete passare da
una completa virata a sinistra ad una a destra
in 1/10 di secondo. Per i principianti & meglio il
joystick, ma se volete precisione e repentini
cambiamenti di direzione, dovete usare il
mouse.

Innanzitutto, nducete la risposta del timo-
ne di quota (elevator) sullo schermo di messa
a punto. Se andate ancora a sbattere contro
qualunque superficie, attivate 'opzione y-lock
quando siete ai box. Dopo forse un quarto
d'ora sul circuito Test Oval dovreste essere

66 K GENNAIO 1989
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riusciti a farci la mano e potete quindi
aumentare la sensibilita. .

CURVARE VELOCE
Per far curvare il Typhoon, dovete semplicemente
inclinarlo trasversaimente, Questo perd non & il
modo piu veloce per curvare. Per prendere le
curve veloci dovete inclinare il velivolo quasi ad
angolo retto, poi tirare indietro il mouse, usando
come guide i timoni di quota

Usate le traiettorie. Proprio come nelle corse
automobilistiche, la traiettona piu veloce per pren-
dere una curva e dall'esterno della pista verso l'in-
terno e poi di nuovo verso lesterno quando si
esce dalla curva. In questo modo raddrizzate il
pit possibile la curva. In tre dimensioni & un po’
pit difficile prendere la traiettoria giusta, ma il
principio & lo stesso. Quando siete all'esterno
della pista, volate il piu vicino possibile al campo
di forza aereo - non solo produce meno danni che
andare a sbattere sul terreno, ma a quellaltezza
la pista & piu larga

Entrare in una sezione softerranea & una
delle manovre piu diffich da eseguire corretta-
mente, ma anche una delle piu soddisfacenti se
fatta bene. Il modo pit veloce sta nel non frenare
assolutamente ma nel ribaltare a testa in giu il
velivolo e tirarlo allindietro. Poi giratelo di 180
gradi seguendo la curva naturale della pista e
tiratelo di nuovo indietro.

RETRORAZZI

Non riuscirete a fare un giro molto veloce senza
usare i retrorazzi. Ma aftenzione, usateli solo
quando siete in un reftiineo o potreste pentir
vene. Potreste surriscaldare | motori, soprattutto
sul circuito ovale con | suoi guattro rettiline:, quin-
di tenete d'occhio lindicatore della temperatura;
se fondete un motore i tempi che siete nusciti a
fare verranno cancellati

CAMBIO DEI FILTRI

Quando si avvicna una tempesta, dovete
decidere se andare 0 no nei box a cambiare i filtn.
Calcolate quanti giri vi mancano. avete comungue
bisogno di fermarvi per fare rifornimento o
riparazioni? Potete anche rischiare ed andare
avanti senza cambiare i filtn, ma la tempesta pud
durare pil a lungo di quanto pensiate.

HECOME GIOC

CONSUMO DI CARBURANTE

ull modo pid veloce per entrare nei box é di pren-
dere la corsia dei box e, scegliendo il momento
giusto. spegnere | moton prima di ammvare al
vostro box. In alternativa, se state andando trop
po in fretta per rallentare in tempo. andate a sbat
tere contro il muro piu vicing

TATTICHE DI CORSA

Il modo pil veloce per entrare nei box & di pren
dere la corsia dei box e, scegliendo il momento
giusto, spegnere | motori prima di ammvare al
vostro box. In alternativa. se stale andando trop-
po in fretta per rallentare in tempo, andate a sbat-
tere contro il muro pid vicing,

RIPARAZIONI DEI GUASTI

Se é quasi la fine della corsa, non preoccupatevi
di fare riparazioni, Se invece dovete rientrare ai
box per fare riformimento: il cambio dell'ogiva non
vi fara perdere tempo. Scoprite quanto avete di
vantaggio prima di enlrare ai box cosi che potrete
farvi un'idea di cosa potete cambiare.

 http://speccy.altervista.org/



Track Tips
Test Oval. Questo non ha veri & propri segreti
usate | refrorazzi pil che potete. senza perd far
fondere i motori

It mio miglior giro: 11.24 secondi

AntarCorp. Sezione softerranea molto strefta,
quindi cercate di stare nel ceniro della pista.

ttp://speccy.altervista.org/
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TRICKS

RE SECONDO MIKE POWELL.

Potete tagliare la chicane verticale solterranea .
Il mio miglior giro: 53.17 secondi

Clorotek. L'entrata della sezione sotterranea é
difficile perche & dopo una curva a destra. Usate
la tecnica di ribaltamento. La sezione dalluscita
del sotterranao alla linea di partenza deve essere
percorsa facendo un uso giudizioso dei retrorazzi.

Il mia migfior giro: 38.35 secandi

Otyaka. Questa buia sezione soflerranea & diffi-
cile allinizio, ma non cosi difficile come sembra
una volta che sapete com'é la pista. Dopo essere
ritornati in superficie, potete prendere diritta la
sezione dalluscita del tornante a destra fino alla
linea di partenza, ma solo se prendete la traietto-
ria giusta attraverso le varie chicane

I mio miglior giro: 56, 58 secondi

Banzai. Questo é forse il piu difficile dei sei cir-
cuiti. Di solito qui & meglio scegliere il carburante
Mono Standard dato che é difficile sfruttare la
velocita supplementare del Nitra. Dimezzate la

'IN' TACTICS

velocita per afirontare il pendio sotto la pista
poiché un incidente pud costarvi molti secondi.
I mig mighor giro: 59, 18 secondi

Apocalypt. Il tornante a gomito (la terza curva
dalla partenza) dovrebbe essere presa al 30%
della velocta. In alternativa, se non avete ancora
troppi danni, puntate diritto sulla curva e sbattete
contro | muro per diminuire la velocita. Per fare il
giro della morte solterraneo vi ci vorra un po’ di
allenamento. Usate leggere correzioni del mouse
se vi schiantate qui, sara difficile prendere velo-
cita per ripartire

Il mio miglior giro: 38,90 secondi
MODO DATALINK
Se avete un amico con ST, mettetevi insieme e
giocate con lui nel Modo Datalink. La soddis-
fazione di battere un avversario in carne ed 0ssa
vale Il costo di un cavo. Se uno di voi & molto
meglic dellaltro, potete usare gli handicap: ad
esempio, il pil veloce usera il carburante pil
lento e niente retrorazzi. Se siete in parecchi fate
delle gare ad eliminazione.
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TRICKS

W Tanto per cominciare, ecco come
completare il primo livello sullo
Spectrum.

Dalla stanza di partenza andate dietro la tenda e
date un pugno al mattone che lampeggia quando
entrate. Tornate alla pnma stanza e entrate nella
botola che si & aperta. Ora dovreste vedere una
chiave sul pavimento: prendete la chiave ed
uscite. Uscite dallo schermo successivo dall'usci
ta in basso e nello schermo seguente troverete
una stella shunken in una scatola: prendetela.

Passate nella fessura nel muro ed enfrate
nella stanza: vedrete un giocoliere con coltelli
Passateqli di fianco ed andate nella stanza suc-
cessiva. Lanciate una shuriken contro l'uomo in
questa stanza e prendete la mappa prima di
scalare le barre nel muro ed uscite a sinistra
Saltate il varco, prendete la pertica e ritornate
saltando, nella stanza precedente. Camminate
all'indietro sulle barre nel muro e scenderete
ripassate davanti al giocoliere prima di lasciare la
stanza dall'uscita di destra

Passate attraverso la fessura nel muro ed
entrate in una stanza, tirate una shunken contro
'uomo e prendete |a pnma meta del bastone per
Il riso mentre siete nel bagno delle signore
Ripercorrete | vostri passi fino alla fessura nel

muro e passate nella stanza successiva. Lanciate
una shuriken contro I'uomo e prendete l'altra meta
del bastone sempre nel bagno delle signore.
Uscite dalla stanza e prendete I'hamburger al
baracchine degli hot dog. Uscite dall'uscita in alto
e dovreste trovarvi nella stanza del cancelio
Andate verso il centro del cancello tenendo in
mano la chiave e date il comando "pick up”, poi
passate il cancello. Saltate il fiume usando la
barca (vi ci vorra un po' di pratica) e uscite

Nella stanza successiva ci sono delle api
evitatele e prendete il sentiero tortuoso. Quando
sigte a meta del sentiero, correte e poi saltate sul-
lsolotto. Andate verso | cespugli e spingete la
barca col bastone: dovrebbe muoversi. Poi portat-
evi sul lato inferiore dellisolotto, correte e saltate
di nuovo sul sentiero. Ora attraversate il fiume
usando la barca e lasciate il parco. Ora caricate il
secondo livello.

| W Giorgio Berelli, Mantova.

PLATOON

mEcco un trucco per gli utenti ST

Digitate HAMBURGER - HILL quando sulio schermo
appare il titolo e sotto | nomi dei programmaton apparira
la parola "CHEAT. Cominciate a giocare e scoprirete che
premendo F2 wi troverete direttamente al TNT. F3 w
porta direttamente al ponte & F4 vi porta subito al willag-
aio

68 K GENNAIO 1989
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IL DEFINITIVO TRUCCO

PER SPECTRUM

Se siete bloccati
nel primo livello di
un gioco quando
invece vorreste
trovarvi nel settan-
duesimo & finire 1l
gioco. £CCO QuI un

trucco che principale
dovrebbe fun-
zionare con alcuni
titohi multi-load
Innanzituito se non funziona

caricate il gioco

del primo livello e
andate avanli
veloce fino al livelio
a cui volete gio-
care. Saltate
I'header e cancate
soltanto il blocco

Non abbiamo
avuto la possibilita

di provario. quindi

spedite, per favore,

http:/speccy.altervista.org/

CARRIER COMMAND

Un praticotrucco per indivi-
duare la portaerei nemica.

Iniziate un gioco d'azione € impostate |
tragitto per lsolus | a est di Thermopylaa)
Rimanete fuori rofta per circa 10 minuti
Appena compare il messaggio “Isolus @ ora

un'isola nemica”, fale decollare un Mania e

volate verso la parte selientnonale dellisola
La portaerei nemica sara esaftamente di
fronte a voi,

Inglire quando dovele armare di nuovo
un Walrus, provate a mont

€ | due missih ¢

un laser (piu quello che volata cancare

come al solito. Poi le vostre
caricate 'header rimostranze a qual-
cioe il caricatore cun altro

W Fabrizio "il Generale" Hillman, Roma.

SUPER MARIO BROS

® Questo classico della Nintendo & in giro da un po', [na sapete
come accendere i fuochi d'artificio? Oppure perché dovreste distrug-
gere Super Mario? Leggete pure...

1 PASSAGGI SPAZIO-
TEMPORALI
Ci sono tre passaggi spazio-
temporali in SMB, il primo &
alla fine del Mondo 1-2. Pren-
dete 'ascensore che sale e
saltate in cima. Correte a
destra e froverete una stanza
che contiene tre tubi: portano
ai Mondi 2, 3 e 4. Alla fine del
Mondo 4-2. prendete I'ascen-
sore fino in cima e poi correte
a destra dove troverete il pas-
saggio per il Mondo 5. Per
arrivare velocemente al
Mondo 8, saltate verso lalto
nel Mondo 4-2 per far apparire
i blocchi invisibill. Saltate sui
blocchi e colpite un mattone
per far apparire una liana
Salite sulla liana e corete a
destra collezionando maonete
allo stesso tempo. Poi
arriverete al passaggio finale
che porta ai Mondi 6. 7 e 8.
Nel Mondo 4-2 ci sono

—

altri blocchi nascosti in posti
che a pnma vista sembrang
vuoti. Mettetevi in piedr sul
blocco per prendere il Fungo o
altri oggetti

| fuochi d'artificio possono
essere accesi guando saltate
suila pertica alla fine di cias-
cun livello. Il segreto dei fuochi
dartificio sta nell'ultima cifra

dellindicatore del tempo.

Saltate sulla pertica quando il
NUMEro @ un uno, un tre o un
sei e i fuochi d'artificio scop-
pieranno una, tre o sei volte.
Dato che ciascuna esplosione
vale 500 punti, calcolate bene
il momento di saltare. Una tat-
tica ditensiva € guelia di las-
ciar morire Super Mario. Si
trasformera in un Mario semi-
parente & sara invul

bile per qualche secondo.

Appena prima delia fine
dei Mondo 3-1 ¢'é una scala.
Quando Koopa Troopa scende
la scala e arriva al gradino piu
basso, saltategli sopra perfer-
marla e continuate a saltargh
addosso: guadagnerete una
vita per ogni salle, fino a 100
salti' Non andate oltre 100
perd o il gioco finisce

Se perdete tutti | vostri
Mario - un bel pasticcio se
siete arrivati al Mondo 8
premete il pulsante “start”
mentre tenete premuto il pul-
sante A. Potrete ricominciare
dal prima livello dell'ultimo
Mondo visitato. Ad ogni modo,
avrete soltanto altri tre Mario.

Ricordate che Mario corre
piu veloce quando premete il
pulsante B, quindi quando
siete al termine dello schermo
bonus nelle nuvole del Mondo
3 - nel punto in cui ogni blocco
¢ allinealo - tenete premuto il
tasto B e potrete potrete rac-
cogliere tutte le monete senza
cadere.
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SPACE HARRI

Se la versione ST del gioco vi sembra troppo
difficile - nonostante la stupenda mappa a pa-
gina 70 - digitate questo listato in basic e sal-
vatelo. Inserite quindi un disco vergine sul
quale avete creato in precedenza un AUTO
folder e fate girare il programma.

Ora resettate il computer con il disco nel
drive e aftendete che il motore del drive si
fermi. Inserite nel drive il disco 1 di Space Har-
rier @ premete un tasto. Il gioco dovrebbe cari-
care normalmente ma con crediti infinti ( potete
continuare a giocare dopo aver perso tutte le
vosire vite, per quanto volete).

10 rem crediti infiniti per Space Harrier

20 addr=&hT1d00

30 def seg=0 1985 version of BASIC only
40 for f=0 to 239 step 2

50 read w§: poke addr+f,val("&h"+w§)

60 next f

70 bsave "auto\shcheat.prg”,addr,240

80 end

90 data 601a,0,ce,0,0,0,0,0

100 data 0,0,0,0,0,0,2a6f,4

110 data 203c,0,800,2200,d28d,281  fife
120 data

2e41,2100,210d,4267 3f3c,4a,ded1 33c

130 data B,4e41,4267 4879,0,c2 313c de
140 data

4e41,4a40,6608,42a7 42a7,4879.0,c2

150 data 2f3c,4b,3,4e41,2e40,2e00,2040,91fc
160 data 0,300,2848,203¢,0,11.20e8,400
170 data 51c8 fffa,397c 42a,1a,397c,3ea, 16
180 data 91fc,0,4,30bc,4€75,243¢,0,200
190 data 263c,0,d4e 4eac,14,d9fc.0, 444
200 data 2c6f,10,2094e 98¢, 2107 d4eac, 2fe deac
210 data 4e deac,al ddfc,0,bedb 2cbe 471
220 data

471 4eac,1a4 deac,200 4eac,232,6175
230 data 746f,5¢61,2e70,7267,0,0,2¢,1400

B Leonardo Guasco, Tirrenia.

Pit che un trucco, una sorpresa
per gli utenti Amiga.”

Nascosto da qualche parte ¢'e uno schermo
segreto.

Non vi dird cosa contiene, sta a voi sco-
prirlo. Ecco come fare ad accedere allo
schermo misterioso: quando siete davanti
all'utticio postale cercate una palla in cima
all'asta della bandiera; se riuscite a colpirla
una volta, il vostro punteggic aumenta di
botto; se la colpite una seconda volta entr-
erete nello schermo segreto.

Una volta in questo schermo fate fuoco
a volonta nuovamente e vi ritrovereie, come
d'incanto, allo scontro finale nella banca.

B Sandro Vertemati, Seveso.
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ELITE

B Se avete un ST, se siete in balia dei Thargoid, e se amate i trucchi
- battete il seguente listato e date il run per poter investire | crediti in

tutti gli accessori che desiderate!

Fate girare il listalo e create un gioco salvato
su un disco @ potrete ottenere | seguenti be-
nefici: Un front military laser, un beam laser per
ogni parte @ un mining laser sul retro. Potete
anche acquistare quatiro missili, un'energy
bomb, il docking computer, il fuel scoop, 'TECM
jammer, il large cargo bay, I'escape pod e piU
di 10,000 credits, Quando date il RUN il pro-
gramma creera un file chiamato 'CHEAT.COR',
Quando vorrete tutte queste facilitazione, cari-
cate Elite e quindi il gioco salvato come
CHEAT. NOTA il programma non funziona con
il BASIC HISOFT.

100 rem ELITE CHEAT

110 rem di Paul Webster

120 rem LEGGI PRIMA LE NOTE

130 def seg=0: rem basic solo 1985

140 chksum=0: addr=&h7fd00

150 for i=0 to 15

160 print "sto leggendo i data: Line *;300+(*10)
170 for j=0 to }5 step 2

180 read w§: word=val ("&h"+w$)

190 poke addr+((i*16)+j),word

200 chksum=chksum+word

210 if chksum=29875 then chksum=chksum
AND &hFFF

220 next j

230 read chk

240 it chk<>chksum then print "Errore nei data
alla linea *;300+(i*10): end

250 chksum=0: next i

260 print "data ok,sto creando il file.”

270 bsave "CHEAT.CDR" addr,256

280 print "finie."

290 end

300 DATA

FFFE A7B6,F9B2 4EAB,FTF1,D2F4 F3F3 544
5,25390

310 DATA

EFAS5,EDAA EBEE,ESFF FFES, 65E4,63EE E1
E1,3797

320 DATA

DFDF,DDDD,0DDA,D9D9,0706,55086,5303,0
1D0,2238

330 DATA
CFCE.CDCC,CBCA,C3C8,C7C6,C5C4,C3C2,
C1C0,1592

340 DATA
BFBE,BDBC,BBBA,B9B8,B7B6,8584,83B2 B1
B0,1464

350 DATA

AFAE ADAC ABAA ASAB ATAE ASA4 A3A2 A1
A0,1336

360 DATA

9F9E,9D9C 9BIA, 9998, 9796,9594,9392,9180,
1208

370 DATA
BFBE,BDBC,8B8A,8988,8786,8584,8382 8180,
1080

380 DATA
7F7E,7D7C,7B7A,7978,7514,7574,7372,7175,
347

390 DATA
BF6F,6D6C,6B6A,6928,6775,6541,6362,6160,
25317

400 DATA

133F,2B39,5B3F 5958,5756,5554,5350,5150,2
1583

410 DATA

4F4E 4DAC 4B4A 4948 4746,4544,4342,4140,
568

420 DATA
3F3E,3D3C,3B3A,3938,3736,3534,3332 3130,
12728

430 DATA
2F2E,2D2C,2B2A,2928,2726,2524,2322 2120,
20792

440 DATA
1F1E,1D1C,1B1A,1918,1716,1514,1312,1110,
16568

450 DATA
0FOE,0D0C,0B0A,0908,0706,0504,0302,0100,
16440

B Paolo Accolla, Castellamare di Stabia
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ADVENTURES

ATARI ST 989
|BM PC USCITO
AMIGA USCITO

K-VERDETTO
Pil giocabile di Corruption, disegnato
meglio di Jinxter e non cosi cavilloso
come The Pawn. Questa é la miglior
realizzazione della MS dai tempi di Guild

of Thieves, anche se la versione 1.0 per
I'ST & rovinata da quaiche manchevolez-
za di programmazione.

PAESAGGIO 95 SISTEMA 23

p:/fspeccy.altervista.org/
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* Sono contento che
sia venuto cosi bene”
ammette Phil, "purtroppo
non sono staio in grado
di scrivere nello stile
della M5, ma lo spirito
originale del gioco & nus-
cite ad emergere,
sebbene sia stato scntto
da una specie di comila-
je]

Lobiettivo  originale
era di creare una reclta
che fosse coerente in'un
mondo pieno ddcoqua -
una ‘cosa tuttaliro che
semplice. Phil e John
hanno  punicito  sulla
consistenza della logica
nella creczione dello
scanario e degli enigmi
Principaimente hanno
cercato di rendere credi-
bile . 1| comportamenti
degli "esseri-pesce in un
mongo di pesci”

Il gioco deve molto
dlia lunga esperienza
che Phil, John e Pete
hanno con | giochi Info-
com Sorcerer .=
Enchomter etmamo i loro
favoriti. "Mi piacevano
tutte le loro prime cose,
ma cued due giochi I ho
giocati | tantissimo. | Ho

FILIPPO SUD

‘Nen

parser
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IL DECALOGO DEL PILGRIM
OVVERO LA LISTA DELLA
SPESA DEI GIOCATORI DI

ADVENTURE.

Nel momento in cui scrivo, il primo
numero di Kappa & uscito da appena
qualche giorno, Troppo poco tempo per
ricevere delle lettere da poter pubbli-
care su queste numero. Quindi ho pen-
sato di illustrare in modo pil esauriente,
la “filosofia del Pilgrim sui giochi
d'avventura. Partendo dai quattro cate-
gorie che concorrono a determinare il
K-Verdetto, ho preparato una specie di
decalogo, una lista di cose da control-
lare ogni volta che gioco un adventure.

Tutto & relativo, e questo vale
anche e soprattutto per gli adventure.
Cibé nonostante, qualunque sia il vostro
adventure preferito, ci sono dei punti
fermi che bisogna considerare per
determinare la qualita relativa di
qualunque adventure: Ecco le domande
che il Pilgrim si pone:

+ Gli enigmi sono fantasiosi e logici?
Oppure sono assurdi e illogici? O sono
semplici indovinelli rimessi in forma
appena accettabile?

« Ci sono possibilita alternative o pil
aree di gioco su cui "lavorare” contem-
poraneamente? Oppure dovete risol-
vere un problema specifico prima di
passare ad un altro? | giochi in cui gli
enigmi sono in "serie”, invece che in
"parallelo”, per usare una similitudine
elettrica, offrono poco in termini di ispi-
razione, pit che altro soltanto una
grande frustrazione.

« Com'é il testo? Brillante, descrittivo e
ben scritto oppure limitato ai soli dati di
fatto, senza alcunche che stimoli I'm-
maginazione? Elementi umoristici e
secondari, anche se possono non avere
influenza diretta sul gioco, rendono il
gioco interessante e piacevole da gio-
care.

« Come sono i personaggi che incon-
trate nel gioco? Sono funzionali, interat-
tivi, ben tratteggiati oppure sono dei
baccala, messili tanto per far numero?.
+ Come funziona il parser dei comandi,
cioé la parte del programma che inter-
preta i vostri ordini? Accetta semplice-
mente due parole oppure comprende
frasi intere ed articolate? Dovete usare
una parola precisa per ottenere rispos-
ta? Un buon gioco ha un buon vocabo-
lario e un ragionevole numero di sinoni-
mi sia di verbi che di sostantivi.

. Studiate la disposizione delle
locazioni, cioé la mappa del gioco. E
strutturata in modo logico? | labirinti o le
direzioni obbligate, ad esempio, hanno
ragione d'essere oppure sono messi [i
tanto per complicare insensatamente il
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gioco? E quanti sono rispefto alla com-
plessita e alle dimensioni del gioco?

« Perdona qualche errore oppure @ trop-
po severo? In alcuni giochi si muore
troppo facilmente e spesso senza mai
avere la possibilita di difendersi o fug-
gire? E poi perché si muore? Per una
stupidata o per ragioni valide?

» Il comando di save & dinamico oppure
rigido? Potete salvarlo in qualunque
momento, con un RAM-save, o soltanto
alla fine in modo definitivo?

« Com'g il sistema del gioco?Ci sono
contenitori di oggetti, comandi ad alto
livello che rappresentano azioni com-
plesse?.Accetta l'uso di pronomi o
comunque di riferimenti a oggetti e/o
azioni fatte precedentemente?

« Infine, quando l'avete finito, vi dispiace
oppure vi sentite sollevati?

Questo ed altro & quello che mi doman-
do ogni volta che provo o gioco un
adventure.

Credo che siano domande
abbastanza obiettive, che si devono
porre tutti, cid nonostante, vorrei
conoscere quali domande vi fate voi,
quando giocate un adventure. Cosa vi
attira, vi piace, vi diverte di questo spe-
ciale tipo di giochi. Soprattutto, in con-
siderazione del fatto, come & stato scrit-
to il mese scorso, che siamo italiani
(non & nazionalismo) e quindi giocatori
che hanno specifici problemi rispetto ai
loro colleghi di madrelingua inglese.

Chiudo qui, rinnovandovi l'invi-
to a scrivere, Solo col vostro apporto
questa rubrica potra diventare come la
desiderate, quindi non fatevi pregare:
prendete carta e penna, o computer e
stampante, e screvitemi, Leggo di tutto,
in particolare le vostre lettere...

CONTATTARE
IL PILGRIM...

Vi piacerebbe vedere il vostro nome pub-
blicato su queste pagine? Vi piacerebbe
fare nuovi amici?

Non dimenticate che al Pilgrim piace rice

vere lettere da altri avventurieri, consigli e
suggerimenti e qualunque genere di cor-
rispondenza relativa agli adventure e non
dimenticate di includere nome e indirizzo

Scrivete a;

PILGRIM, c/o Kappa,

Via Aosta, 2

20154 Milano

NO PROBLEM!

Non ¢'é mai problema quando il Pil-
grim veglia su di voi.

Stiamo sempre aspettando le
vostre lettere con commenti, saluti
e soprattutto consigli e soluzioni.

Il modo pit veloce per mandarli
& su una cartolina: indicate Il nome
del gioco, il problema e Ila
soluzione. Spedite il tutto a: No
Problem, c/o K, Via Acsta 2, 20154
Milano.

INGRID'S BACK

Ecco come ottenere firme per la
vostra petizione... Firmatela da voi.
Otto firme le polrete raccogliere alla
Gnettlefield Farm - Gnoggin, Grand-
ma, Armillaria, Bumpy, Arback Gar-
den, Gnoah, Dimple e Gnora.

Fate che Flopsy aspelti fuori,
davanti alla porta di Isfrunt. Andate
sul retro e bussate alla porta, poi
tornate davanti...

Lasciate la petizione sul tavolo
al Three Mole Hill. Ritornate in
seguilo per riprenderia (firmata).

CORRUPTION

Prendete lo " :
|

¥ per
aprire in seguito la forte.
Girate la serratura a combinazione
quatiro volte e prendete le ricevute,
iregistri ed i soldi.

Per ottenere punti supplemen-
tari leggete tutto quello che c'é nella
valigietta.

Dovete passare le informazioni
su ofto punti a Ceddard nonché
dire al Sergente Russell della Coca.

| punti sono: affidavit, certificato,

conversazione, nastro, registro,
ricevute, busta e ecasind. Avrete
bisogno di prove concrete.
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ADVENTURE

PKA 1988

| PREMI KAPPA ADVENTURE

LA MAGGIORE
DELUSIONE DEL-
L'ANNO

Candidati per questo
ambito premio
erano  Mindfighter

della Abstract Con-
monocro-
9""“" S aiackite cept, Lancsiot, Bor-

i derzone e Sherlock
Hoimes della Infocom, e Jinxter della
Magnetic Scralls. Dopo molte discussioni,
il vincitore & rsultato: Mindfighter, com-
pleto di una guida allinsonnia.
Congratulozioni Anna, ma sappicmo
che ti riforad con la seconda uscita.

IL GIOCO PIU' STRANO DELL'ANNO
Qui abbicmo tre autcrevoli candidati -
Beyond Zork per linseguimento spudora-
to di Coconut of Guendor, nonché per
aver 'flirteto’ con 1 giochi di raolo; Slaine
per linterfoocia utente che sfida lincredt
bile con i comandi che balenano nel
cervello delleroe; e, infine, lindiscusso
vincitore, Nordn'Bert Couldnt Make
Head Nor Tail of It ...

IL GIOCO PIU' INNOVATIVO
DELL'ANNO

Sono in lia Plundered Hearts. per lescur-
sione nel racconto sentimentade: i giochi
della Joom per le loro interfacce utenti:
Legend af Sword per la mappa scomev-

ole su schermo; NordnBert per la strut-
tura di gioco e Ingrids Back pet lo svilup-
po dei personaggi. Cl sono state molte
discussioni per questo premio, ma alla
fine si & deciso che, per aver inaugurato
un nuove modo di avvicinarsi alla naara-
tiva interna ad un adventure, Plun-
dered Hearts meritava il premio. Ingrids
Back & amivato di poco secondo. perché §

personaggl sono importanti tanto quanto
la storia nella quade appaiono.

IL MIGLIOR
AFFARE
DELL'ANNO
Facile...& Time
and Magik della
Level 9/Mandarin,

~ Tre giochi al prezo
;‘:.‘1;:::.2[‘,‘.,. di uno e tutti molto-
In circolazions belli.

IL MIGLIOR GIOCO/ RPG

DELL'ANNO

Fra i candidati Ultima V. Bards Tale I,
Pool of Radiance e Wasteland, C& un
netto vincitore qui, e, per la borba di
Blackthorne, deve essere per forza Ulti-
ma V, seguito a ructa da Wasteland e
Poal of Radiance. Per quelli che vogliono
menar fendenti, comuncue, BT IT si picz-
za vicino al vertice.

IL GIOCO PIU'CARINO DELL'ANNO
Alla nbaita abbiamo i prodott della
da quei romantici ragazi francesi con
Mortville Manor e Chronoguest (via
Psygnosis). 11 premio alla fine & andato a
Mortville Manor con quella voce sexy
sintetizzatar e le seducenti locozioni degli
interni. Materia grigia poca, petd ...

IL GIOCO DELL'ANNO

Anche qui sembra esserci un netto vind-
tore. Un gioco che @ riuscito ad ampliare
il mercato per | prodotti del suo genere, &
in coma per vendere un milicne di
copie, ha tenuto alla tostiera il Pligrim
per settimcne, e ha blocodto i lavoro
nelle redazioni di tutti i giornali del set-
tore...Ulima V. Rispetto al quale, la
miglior storia che abbiamo sentito fino ad
oggi & quella del tizio che c ha telefonato
dallufficio di una fomosa agenza di
stampa, dicendoci che lo stava carican-
oy do e chiedendoci se

IL BUONO, IL BRUTTO E IL CATTIVO DEL 1989...
«.E ALCUNE DOMANDE SUL FUTURO DEGLI ADVENTURE.

Non c'é alcun dubbio: abbiamo visto pid
cambiamenti sulla scena degli adventure
nel 1988 che durante i 5 anni precedenti
Non si verificava un anno cosi significativo
nel sottore dei videogiochi dal lancio di The
Hobbit nel 1983

La nota fondamentale & stata l'e-
mergere dellinfluenza dei giochi di ruolo.
Quest'anno sono usciti aimeno una decina
di adventure influenzati dai giochi di ruolo.
Perfino la Infocom sta entrando nell'arena
dei giochi di ruolo con Journey - un gioco
graficamente molto bello non ancora appar-
so in lalia.

Al di la di questo, ¢i sono stati due
altri sviluppi che dowrebbero dimostrarsi
altamente significativi. Il primo & la tendenza
della Level 9 verso un maggiore sviluppo
dei personaggi. E nostra opinione che i per-
sonaggi sono il futuro per un vero sviluppo
dei romanzi interattivi. Al momento si
spendono ancora troppi soldi per la grafica
¢ lo sviluppo dellinterfaccia utente e non
abbastanza per lo sviluppo dei personaggi.

http://speccy.altervista.org/

Il 1989 potrebbe portare dei cambiamenti in
questo seftore...

L'altro cambiamento evidente & la
diffusione dei 16-bit Per gh adventure,
questo vuol dire semplicemente pid giochi
su disco, con scenari pid vasti e grafica
migliore. Nel caso dellAmiga e del PC,
vedremo anche una maggior penetrazione
delle case di software americane in questo
settore. E questo non & male perché le case
inglesi dowranno stare al passo! Giochi
americani come Tass Times in Tonetown e
Borrowed Time ci hanno fatio ricordare che
¢'é un'altra, egualmente soddistacente
tradizione di adventure.

LA SFERA DI CRISTALLO
Che cosa ci portera il 19897 Ecco alcune
profezie:

MAGNETIC SCROLLS smettera di
realizzare utoli nellautunno del 1989 per
concentrarsi ad eliminare i bachi dal suo
nuovo sistema di sviluppo per giochi di ruolo

LEVEL 9 produrma un gioco a
icone per Natale (vedi nelle K-News)

SIERRA ON-LINE produrra un
gioco di successo per il PC, che sara con-
vertito per Amiga e ST e la rendera famosa
al grande pubblico,

INFOCOM ridurra drasticamente i
prezzi e produrrd una gamma di giochi a
prezzi economici.

UN ADVENTURE FRANCESE
per I'Atari ST entrera nella classifica dei 10
titoli pil venduti.

US GOLD lancera un'etichefta
dedicata ai giochi fantasy.

UN ADVEN’TUHE SOVIETICO
far4 molto parlare di sé ma restera solo una
voce.

UNA DITTA GIAPPONESE pro-
durra un gioco di ruolo fantasy per il merca-
to dei coin-op la cui licenza verra acquistata
dalla US GOLD.

TOPOLOGIKA produrra lultimo
adventure di SOLO TESTO commerciale

Buon 1989!
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SPECIALE

Nether Earth (Amstrad), un wargame dove potete vedere in tempo reale e in forma iso-
metrica 3D gli esiti dei vostri ordini. Se il sistema di comando fosse stato un po pid
complicato avreste ai vostri ordini dei robot niente male!

FATTI FU

Cosa succederehbe se i giochi fossero pieni di "cattivi" in grado di pensare da soli? O se voi poteste programmare le vostre forze
per portare un attacco in modo intelligente? O se i programmi fossero in grado di combattere tra di loro per prendere il controlio
del computer? Kappa esamina come 'intelligenza artificiale  la programmabilita possano cambiare il volto del gioco elettronico.

ANTITY B
IGHT 1SOOKG

ATAR HEAYY —DUTY
MICAL LASER —_—

SIDE VIEW

Carrier Command (ST). Potete dare una destinazione ai carri armati anfibi Walrus, ma
non potete dirgli cosa fare quando ci arrivano, quindi non c'é verso di avere attacchi di
massa, bombardamenti coordinati e copertura aerea simul Un si di

do di livello piis alto consentirebbe di avere giochi con flotte intere da comandare.
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Cyrus Chess (PC): le tecniche di giochi
intelligenti come questo potrebbero
alutare a rendere piu furbi gli sparatutto?

http://speccy.altervista.org/ .
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LT

Quando lmm;

TI—— TEPTS
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MUSICA

LA STORIA

MIDI sta per Musical Instrument Digital Inter-
face, ed & un interfaccia, o meglio un prote-
collo di comunicazione universale per stru-
menti elettronici. Comperve nel 1983, ma il
concetto nasce molto prima.

Alla fine degli anni ‘70 furono disponibili 1
primi microprocessori in grade di controllere
le funzioni di un sintetizzatore. La Sequential
Circuits sviluppd questa tecnologia e pro-
dusse il primo synth-polifonico progromnma-
bile gestito da un microprocessore: 1 mitico
Prophet 5. In seguito apparirono 10BX della
Oberheim e lo Jupiter 8 della Roland La
stessa tecriclogia & quella del campiona-
mento, diedero il via alla produzione di bat-
terie elettroniche come la Linn Drum, e di
una serie di sequencer in grado di control-
lare queste nuove periferiche

Ogni societa sviluppd in modo indipen-
dente il proprio stemdeord, per cut macchine
della stessa meorca potevamo comunicare
tra di loro, ma erano dolor quemdo si trertta-
va di passare tra due macchine di stondard
differente. Pill 0 meno quello che succede
ancor oggl con i computer

Nellottobre 1981, Dave Smith della
Sequential Circuits (SCI) propose dllAES
Show una Interfaccia Universale per Sintetiz-
zatori. Mol  produttori amercani sl
mostrcrono interessati alla proposta e nel
ghugno 1982 con il coinvolgimento della
gicpponese Roland st decise che linterfaccia
avrebbe utilizzato una velocitd di troasmis-
sione di 31.25 kilobaud, un connettore a 5
pin e che si sarebbe chicmarto MIDI

L'anno stesso con lentrata nel progetto di
Yamaha, Korg e Kowal sl definiscono
chicramente le ccaratteristiche del MIDL e
nel gennctio del 1983 al NAMM viene pre-
sentato 1 primo sintetzzatore equipaggiato
con il MIDL: i Prophet 600 della SCL. Subito
dopo uscirone {l JX3P della Roland e lancor
iraggiungibile DX7 della Yamaha Ma
presenza non risolse tutti |
importante ricordore  cl
standard ma un protocollo. Non

regoline la sua impleme
solo dei suggerimenti su cosa

Yamaha procu
il

C1 (standond M5

1 CX5 (stomdord MSX) e il
DOS)
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SEMPRE PIU SPESSO UN POSSESSORE DI COMPUTER SENTE
PARLARE DI MIDI. DATO CHE IL MIDI STA ALLA BASE DI QUAL-
SIASI APPLICAZIONE DEI COMPUTER IN CAMPO MUSICALE,
KAPPA HA PENSATO CHE FOSSE IL CASO DI PASSARVI UN PO'

D'INFORMAZIONI SUL TEMA.

A COSA SERVE?

Dungue abbiamo detto che il MIDI & un pro-
tocollo progettato per la comunicezione di
microprocessori in sintetizzatori, sequencer
unitd ritmiche, processori di segnale (rever-
beri, delay, ecc) e computer, Pill specifica-
mente & un linguaggio seriale tipo TTL, con
una velocitd di rasmissione di poco meno di
32.000 bit per secondo.

Il MIDI convoglia su sedict diversl comali
una quemtitd incredibile di informezioni che
venno dalloltezza, durata, velocitd dinami-
ca, tempo di una nota. ai parametri imbrict
dei sintetizzaton, datl di sisterna esclusivo
(utilizato dai vam produttori per funzioni
specifiche del loro sistema). Incltre comuni-
ca la posizi
sequenza. |
tinue" per seq 21 @ puter e sincroniz-
za i dati in base al MIDI clock che ha una
scansione di 24 passi per quearto di nota.

Oltre che per le periferiche di cul abbi
amo gia parlato i viene sempre pid
spesso utilizzato per pilotare sistemi di luci,

1e di ogni nota allinterno della

consolle di missaggio, effetti, quadri incroci
e merchingegni di tutti i tipi, mentre dal
punto di vista dei controller ormad oltre alle
tastiere e a computer/sequencer & possibile
utilizare via MIDI chitarre, strumenti a fiato
& addirittura la voce,

A questo punto dovrei comincicre a
tedicrvi con le specitiche e 1 codici, le imple-
men
tazioni e le caratteristiche dei sisterni esclu-
sivi, ma se devo dirvi la veritd, a meno che
non intendiate programmare del software,
non ve ne fareste nulla

QUALI MACCHINE
Un sacco di gente & capace di sucnare un
motivetto con un dito su una tostiera, o di
strimpellare querttro accordi sulla chitaa o
ha studiato {1 floute dolce alle medie
Qualur a il vostro ento e le vostre
copaciida esecutive il MIDI vi permette di pro-
durre musica per il vostro divertimento . i
spera, per quello det vostr amict

Al iy pitl basso, con una tastiera
come la Casio CZ203S, che ha 100 suoni pre-

un software di basso costo
2 risultarti impensabli,

ativa potreste utilizzore, al posto
1. una chitarra MIDI (51 va dalle
5,/600 mile lire della Casio DG20 in su) o un
controller @ fisto come il DHI00, sempre
della Casin, che ha laspetto di un sassofono
di plastica per bambini, con la diteggiatura
del flauto dolce e costa cirea 300 mia lire
(non ho un contratto desclusiva con la CED,

della tast
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che importa in Italia gli strumenti Casio, ma
si da il caso che sicmo i pitt economici sul
mercato e per di pid funzionomol). ed
accedere agli incredibill suont che 1 synth
possono oggi mettere a disposizione.

Infortti non & cbbligatorio comprare und
tastiera, ma esistono in commercio del mod-
uli chinmati "expander” che vengono forti
con qualsicsi controller MIDI e che risuliano
pilt economici per la moneanza di tast, bot-
toni e leve varie. Macchine come il TX81Z
della Yarmnaha o IMT32 della Roland permet
tono di suonare simultoneamente fino ad
otto suoni differenti e con la qualita timibrica

di synth che costomo fre ¢ quattro volte di
pid.

IL CAMPIONAMENTO
1l compionamento & la conversione di suoni
reali, neturall in numer e la susseguente
memipolozione di questi numer che perme-
tte di utilizzare | suoni cosi campionati o digl-
falizzati con Un seqUEnCEr O UNo strun
MIDI. Ci scno melti campionctori a tastiera o
expemnder sul mercato che hanno prezz che
vanno dalle poche centinaia di mille lire alle
centincia di milioni, e la loro potenzialite
musicale & enorme

In sostromza vi permetiono di prendere
qualsiasi suono registrabile (quasi se:
comincia con una pernacchia), e
0 di "mappaio’ 4
tilizzo previsto, Funzion
bene suoni brevi 3
di battenia o percussion!

ionatore € in grad

to

tazione Drf-‘-J‘GJ—l":lCl 5.10'1 ELIE"F_-")L'I £ Tiassem-
blandoli, tagli L.:'doh o soviapponendoli
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MUSICA

SOVRAPPOSIZIONE DI SUONI

I MIDI vi permette di suoncre fino a dieci
strumenti contemporanecamente su diversi
conali, oppure di for suonare sedici stru-
menti sullo stesso comale. Questo pud sem-
brare un po’ esagerato, ma soviappenendo
due o fre suoni differenti potete produre dei
timbri molto potenti e ricchi soprattutto se 1
suoni Se cvete una tastiera che ha, ad
esempio, 100 suoni presettati, con laggiun-
ta di un expander a basso costo con 32
suoni, disporrete di 3200 possibili combi-
nozioni di di voci che possono essere
suonate simultenmecmente (polifonic) per il
numeto di suoni differenti riproducibili alla
volta (multitimbricitd), il numero di permu-
terioni divensuoni, e cambicmde bemco di
suoni sull'expander le combinazioni si molt-
pliccmo. 5e poi lexpander (ad esempio il
gid citato TX81Z) ha la possibilitd di
dividere i numeroa astronomico. Con una
polifonia di 8 note potrete avere 12.800
doppi suoni (il TXBIZ ha 128 timbri); con
una polifonia a 4 voci avrete 128 x 128 x
100 possibili tnple sovrappotsizioni e, per
evitare di fare l'sagerato, evito di calcolare
quante screbbero le possibilita usemdo una
sola voce per imbro (monofonia)

SOUND EDITING

Una delle ragioni per cui gli strumenti
high-tech attuali sono anche economici e
perché i tasti usati per programmarii sono
fatti in modo tale da poter svolgere diverse
funzioni, questo riduce il prezo, ma rende
la programmczione degli strumenti molto
difficoltosa soprattutto se il display a cristal-
1i iquidi & perticolarmente ridotto

Lediting o pleno schermo di suoni
degli stumenti MIDI é oggi possibile,
almeno per le macchine pill diffuse. con
programmi di costo ragionevole e che
spesso permettono di fare cose che nor-
meimente il synth non pud fare.

Ad esempio, & possibile prendere due
suoni preseticti, cioé immeoditicabili perché
contenutl nella ROM della macchina, e
"misturcnli® fino a produrne un terzo. Il crip-
tico linguoggio dei sintetizatori diventa
man mano pitl chiaro e comprensibile e si
armiva a salvere librerie di suoni su disco,
che il programma vi permette di trasferire
velocemente nella memona del sintetizza-
tore (MIDI Dump). Guesti dischi poi pos-
sono essere scombiati con aliti musicisti o,
se 1 vostri suoni sono parficolarmente
buoni, venduti

Sono macchine molio sene, ma possono
essere cmche molto divertenti

SEQUENCING
11 "sequencing software” & il modo di definire
un word processor musicale, con cnnesso
registratore multitraccia, che vi permette di
suoncre e manipolare i dati come volete. Cé
una  vasta gomma di programmi di
sequencing a vari livelli di prezo e di sofisti-
catezza e uno dei tomti potrebbe essere il
cuore del tuo sisterna MIDI

I dati possono essere inserit in verio
modo:
» Regishazione in tempo recle: I sequencer
registra le note come le state suonando con il
vostro strumento MIDI. Siccome avete regis-
ti @ non sucni li potete riprodure con
juctlsiosi altro strumento e il timbro del
pud essere modificato durante lese-
referite 2 in modi che sareb-
1o impossibili normalmente. Potete cosi
> un motive con la chitarra MIDI &

CEIONe Passo 4 PAsso: Ci sono possi-
diverse a seconda del programme,

COSA CI POTETE FARE

nion riuscire o farlo con quest strumenti

dal missaggio
» Colonne sonore per video casalinghi.
» Demo-tape per cantomiti o gruppl.
» Canzoni darnore per la fidoneata

Mi niesce difficile penscre (forse & una deformozione professionale) ud un utizzo pit
appagenite e divertente per un computer del fare musica, md nel o la vostra sod
disfczione personale non bastasse, vi propongo un po' di idee di pO‘SuJb;ll applicozoni

» Fifetti sonor e musiche di scena per rappresentazioni teatrali arnatoncad,
» [snzione: apprendere la musica con il computer € molto divertente ed & impossibile

» Basi dacoompagnamento su nastro per cantant
» Musica per feste, negozi, ambient e meeting cziendali
= Basi di prova per cantemti o strumentisti, in cui le parti da provere vengono escluse

inserire le note una alla volta con uno stru
mento, specificemdo il valore di durata di

ogni note, o creare uno schema grafico
inserendo le note su una griglia che ha per
assi la posizione e la durata della nota, o
direttamente inserendo le note sul penta-
gramma (e questo & grande per poter copi-
are qualsiasi brano di cui abbiate lo spartito
per poi anangiario o modificcrlo)

La cosa pill interessante del sequencer é
che potete editare quello che avete suonatd
& tirare fuori il meglio delle vostre idee
cali, medificemdo qualsiasi  elemento
moci che prefente. Senza I MIDI I

COMPOSIZIONE
equencer sono degli oftimi strumenti per
scrivere canzoni cnmche per chi no
mdai composto un mot o in "|h: U

Un approccio
dare lo start al se
tempo reale e
che vi pg‘,\su &
T M.I]I J](: av

ricscoliate
sembrat buono, buttat
ve e ricominciate a
tra traccia, menfre se

Di solito questa tecnica proc
solenni porcate, qualche volia d
da sviluppare, ma &
modo per: capire .«
cose.

sizione vi permett
giustare quello che avete 1
ni. come i PRO 24 della Sfeuba, goi

Notator della C-Lab per Atcm ST, wi con- |
sentono di avere la musica |
notazione tradizionale sullo schermo ¢
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GRAFICA

R —————————EE—

| TRE CANDELINE |
- PERL': @0,

e e oy e | L'Amiga @ tutt'ora IL computer per chi vuole fare grafica. Inevitabilmente, sara
Amiga, portati in valigix (rande) | yng dei computer piu citati in questa rubrica. Quindi... Franco Castellano, al

da chi tornava da un viaggio di studio o i ; 2 ey
lavoro nelia nostra “colonia madre”, IAmert- | g0 debutto su Kappa, comincia proprio dall'inizio, raccontandoci vita, morte
oa. Non erano meltl, perché erano costosi e 3 5 S
pesanti da portare. . Non erano pratici, per- | @ Miracoli dell’Amiga.
ché avevano un‘uscita video NTSC e necessi-
taveno anche di un troslormatore per ali-
mentarli a 220 volt..Non erano affidabili,
perché il software pieni di bug si inceppa-
vano continuamente.. Ma avevano qual-
cosa in pill degli home e personal computer
che allora endavane per la maggiore, e che
molto grossolcmamente potremo raggrup-
pare in tre famiglie: Co4, MS3-Dos compatibili X 23
{ e Macintosh. -
| LAmiga cveva pill memoria, pid

| colot, pill suoni ed exa parecchio pil veloce
|

I

del Cb4. Rispetto al PC compatibili, aveva un
processore pill evoluto ed un reale multitosk-
ing (gestione di processi parclleli), cltre a
suono e colore, che i PC allora non avevano
o quasi. Per i Macintesh, invece, il discorso
era diverso: il Mac era una cosa a parte, un
oggetto prezioso e raifinato, quasi snob con
quel piccolo menitor monocromatico ad alta
riscluzione, non apprezcio dalle masse (1a
Apple ha quasi rmschiato il follimento,
allinizio), ma inscstituibile sulla scrivamia di
un “cat-intellectucl-memager”.

1l Mac & stato il primo personal con
interfaccia  utente  'WIMP, Window-Icon-
] Mouse-Pointer (Finestre, lcone, Mouse, Punta-
1 tore), ed & stato 1l primo personal con proces-
( sore MC68000, assiemne al Sinclair QL, altra

splendida macchina incompresa. Da loro
discende Amiga, che qualcuno ha chiamato
| "Mac a colori’; macchina che & nata per fare
[ tutto senza specializarsi in nulla, per dore
| queleosa in pid di ogni alira macching, ma
| - & stata perd costretta ad accettcre molti
compromessi, soprattutto di affidabilitd, per
contenere i costi ed uscire in termnpo sul mer-
cato.
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Vedicmone meglio le caratteristiche in det-
soffermandoci anche sui difeth: CPU

ola MC48000, architethoa a 32 bit
miermni e 10 oit esterni, clock 7.14 Mhz4 chip
custorn dedicerti:

Agnus: gestione animczioni, RAM,
DMA. clocks. bit blitter: Denise ges-
tone grafica, video, sprite;

Paula: gestione sucni, porte 1/0,
disk controller;

Gary: gestione 1/0 della CPU.
Agnus contiene 1l Coppet, un coprocessore di
limemicne, e Paula 4 sintetizaton sonor dig-
loll a 9 ottave In FM ed AM, con 4 convert-
tori D/A a 8 bit ed uscita stereo, taglictaa 7.5

La riscluzione video pud amvare a
320x512 con 4096 color, ed a 640x512 con 16
ord. Come RAM, dai 256Kb di bose nel
imo Amiga 1000, siomo amivati ad 1IMb
r:cu':r:ha.]l a 2 nell'Amiga 2000, con il sis-

ema opera":svo su ROM da 256KDb; e cé
anche la possikilita di renderlo MS-Dos com-
patibile via softwere, con verie limiteziond, ©
via hardware con laggiunta di una scheda
con processore 8088 (L.930.000) o 80286
1.1.765.000), cioé quasi al costo di un com-
puter esterno completo, con lunico vantag-
gio di permettere ai due computer interni di
interagire in multitesking.

Sono poi comincati ad amivore
alcuni accessor, inizriondo con il Sidecar,
sorta di ingombrante PC MS-Dos da attaccare
come espansione allAmiga 1000, le
numercse interfacce video, il Frame Buffer
NTSC da 16.000.000 di coler, gli hard disk, le
schede MIDI e i campionator, e le schede
turbo, che contengono un processore 68020 a
32 hit e 14 Mhz, coprocesscre matematico e
RAM veloce a 32 bit. Questultimo ci riporta
ad un ato aoblem dopo i 68000 la
Motorcla ha gid realizzato tre genercmioni
coossive di processorl, 1 68010, 68020,
58030, ben pill velod ed evolufti: perché non
si evelvono dlirettemto gli Amige?

http://speccy.altervista.org/
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LA STORI

GRAFICA

DI AMIGA

Un gruppo di giovani ed entusi-
asti programmatorn fondd la sock-
etd, con pochissimi soldi e tomto
spirito di avventura. Comincia-
rono a sviluppare 1 sistema oper-
ativo, TAmigaDOS, e le interfac-
ce-utente su un mni computer
Sun. Presero g modello sia I'UNIX
che IMS-Dos, sviluppendo un sis-

tema  operativo  notevelmente

complesso ed innovatvo, ben

superiore alle necessita di un per-

sonal computer, e superiore sicu-

ramente alle possibibita dell’hcrd;

ware d quel fempll

Quondo  lo  presen-
tarono, in una stamzetta riserva-
ta; ad unimpoertante fiera, per la
mancanza di fondi Thardware
non era dlfro che un rozzssimo
prototipo semi-funzioncante. Molte
parti dellhardware, del tulto
inesistenti, eromo emulate  di
nascosto via software dal fido
Sun. I pochissimi addett o lavord
che ebbero la ventura di ossis-
tere dlle dimostrozioni rimasero
stupefatt, e TAmiga . vendette
una  parte  del  pacchetto
azonano of miglior  offerente,
cicé la Commodore, per una
notevole cifrar che consentl loro

di terminare lo sviluppo del sis-

fema.

nizé coslla joint venture

Commodore-Amiga, con compiti
divisi da accordi confrattuali. In
linea di massima I'Amiga dove-
va progeticre e costruire le mac-
chine e la Commodore distribuir-
le. Dopo qualche tempo IAmiga
sl lomento per alcune scelte di
marketing che non condivideva
e decise di vendere le sue czioni
adla Commodore.

Questa potrebbe essere
la causa del ntardi - nel
levoluzione del sistema operati-
vo, che pud considercarsi adulto

solo ora, con la nuova relegase
1.3 quosi in distibuzione, e forse
proprio per questo non e ancora
amvata la nuova impressionante
macching, che avrebbe dovuto
sostituire 1 2000: una nsoluzione
di 1024x1024 con 16.000.000 di
colon contemporcnel ed unin-
aedibile velocita di calcolo, al
punto che chi ha visto il protofipo
funzionante nellestate 1987 ha
farfughiato allibito di animazioni
in ray-tacing con tempi di ren-
der nellordine di minut per
immagine. Pensate che I'Amiga
2000 con Sculpt-3D impiega
anche 20-30 ore per ognund

Prestazioni di questo liv-
ello sono oggi ottenibili solo con
processi di elaborazione paralleli,
fipo processori RISC o schede:
Transputer, ma la cosa piu eclo-
tomte sarebbe il prezzo di vendi-
ta, € parlava, per una configu-
1czione base, di una cifra intormo
ai 5,000 dollomi per una macchi-
na del livello di un Apollo’ o di
una Personal s, cioé di mac-
chine che costcmo 100-150 mil-
ioni di lirgd :

Per torncre alla realta di
oggl, gli Amiga sono stali vendu-
i in pcrecchie decine di miglia-
ia di esemplan, grozie sopraitutto
a DeLuxe Paint di Dan Silva, che

& probobiiments 1 pid mmediar

fo, intuitivo ed evoluto program-
ma di disegno oggl esistente su '
questa ed dlfre categorie di mac-
chine (ne é uscita recentemente
una vessione cnche per PC).
Dopo i 50.000 pezzi venduti per
Amiga. ne & stata annunciata

_oraunavemoneperMacH Lo
" stesso computer con cui € Impag-

inato questo pezo, che & stato

. scritto su Amiga e frasmesso via

modem.
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ACORN ARCHIMEDES

APPLE MACINTOSH

GAMMA

| modelli 305 & 310 sono home computer mentre | 410
£ 440 sono esclusi te per utenti prof i

Il Mac SE & un bloccoe unico contenente CPU, monitor
& drive, mentre il Mac || ha CPU e disk drive separati
dal monitor. Entrambi hanno tastiera e mouse separaf

MEMORIA & CHIPS

1l 305 ha 512K di memona mentre il 310 ha 1Mb, ma
entrambi utilizzano come processore centrale il
velocissimo chip a 32 bit ARM della Acomn.

Anche se entrambe le macchine hanno 1Mb di
memoria I'SE ha un Motorola 68000 mentre il Mag Il
usa il pits veloce 68020 che appartiene comunque alla
stessa famiglia.

PREZZO

Il prezzo al pubblico per il 305 & di L.1.797.000 senza
monitor; il prezzo con monitor B/N & di L. 1.939.000,
mentre con monitor a colori & di 2.368.000. Non esiste
ancora un mercato dell'usato.

| prezzi al pubblico sono L.5.000.000 per 'SE e
L.7.950.000 per il Mac IIFL (tastiera base senza
manitor). | Mac mantengono a lungo il loro valore e
quindi i prezzi dellusalo non sono molto economici. E'
anche difficile trovame di nuovi a prezzi scontati.

GRAFICA

La rispluzione di schermo & vanabile: il modo tipico &
di 320x256 a 256 colori o di 640x256 a 16 colori
oppure, con I'aggiunta di un costoso monitor multi-
sync, di 640x512 pixel, di nuovo a 16 colori. C'& uno
sprite hardware (il cursore), ma con que! velocissimo
chip ARM Archimedes & estremamente veloce nella
gestione del software.

La risoluzione dello schermo B/N dell'SE & di 512x342
Jmentre il Mac Il ha una risoluzione di1027x760 con 16
colori, scelti tra una palette di oftre 16 milioni di coloril

MONITOR

B/N-video composito; colori - RGB + sync; non c'é
modulatore TV

Qltre alle unita incorporate (SE) o dedicate (Il ci sono
diversi tipi di monitor di produttori indipendenti con
schermi da milioni di pixel e cose simili. Come molte
cose per il Mat sono tutti cari.

SONORO

L'Archimedes ha di serie un'interfaccia MIDI. Il circuito
sonoro incorporato ha 16 canali (su B uscite stereo) e
una gamma di sei ottave con un altopariante interno di
buona qualita.

Il chip a quattro canali del Mac pud produrre degli
accettabili rumori - in stereo sul Mac Il - ma se vi
interessa sefiamente la musica dovrete acquistare
un'interfaccia MIDI

DRIVE,
MOUSE &
JOYSTICK

Il drive incorporato & veloce e silenzioso e funziona
con dischi da 3,5" con capacita di 800K. L'Archimedes
ha un bel mouse a tre pulsanti, ma non ha alcuna
porta per joystick.

Il veloce e affidabile drive incorporato archivia 800K in
un disco da 3,57, La tastiera & di ottima qualita e cosi
pure il mouse monopulsante.

SOFTWARE

| giochi disponibili per Archimedes sono piuttosto rari,
La Superior e la Grand Siam si sono impegnate a
produrre software per la macchina ma per il momento
ghi unici buoni titoli a disposizione sono Zarch {per il
310) e Congueror, entrambi consigliati da Kappa, ma
non ¢'é ancora un gioco che sfrutti al massimo le
potenzialita di questa macchina. La manciata di
pacchetti grafici disponibili dovrebbe rendere felici tutti
| possessori di Archimedes . Stanno sviluppandosi
anche altre aree di applicazione ma la produzione &
ancora limitata.

Non ¢'& moltissimo software gioco per Mac anche se vi
sono molti adventure. C'é un numero immenso di
pacchetti grafici e per deskiop publishing (moiti dei
quali monocromatici) e un vasto numero di titoli per
uso ufficio. C'& anche moltissimo software MIDI per i
musicisti, ma non & per niente economico.

PROSPETTIVE
FUTURE

La tendenza educativa dell Archimede non fa ben
sperare per il settore dei giochi - non c' alcun
appoggio da parte di nessuna delle principali case di
software - € la mancanza di una porta per il joystick
non milgiora le cose. Se la Acom ridurra i prezzi
assisteremo ad un'esplosione del software grafico, ma
fino ad aflora le prospettive non sembrana rosee.

Il futuro del Mac é eccellente soprattutto per le
applicazioni serie

OLTRE GLIOTTO BIT

GIUDIZIO
GLOBALE

VOoTI
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L'Archimedes & anni avanti rispetto ai tempi e molto
pili potente dei suoi concorrenti. Se costasse qualcosa
in meno sarebbe una imbatfibile macchina-gioco, ma
la Acomn non sembra interessata aquesto settore. Al
prezzo attuale & un computer per studiosi di scienza
dellinformazione & per chi ha soldi da buttar via

Il Mac & una macchina veramente di alta qualita e il
prezzo & adeguato alla qualita. Per gli utenti DTP &
quasi essenziale, mentre per il resto di noi & un lusso
0 un giocatiolo da Yuppie.
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COMMODORE AMIGA

GUIDA HARDWARE

PC IBM E COMPATIBILI

Sia il 520STFM che il 1040STF hanno la
tastiera/CPU separata dal drive.

L'AS500 & un‘unita unica con disk drive
incorporato, mentre I'A2000 ha tastiera e CPU
separati.

il PC IBM & l'originale, ma i "clone” costano
meno e hanno specifiche quasi idenfiche.
Informatevi personalmente dei vari dettagli.

1l 520STFM ha 512K di memoria mentre il
1040STF ha 1Mb di memoria. Entrambi usano il
processore Motorola 68000

L'A500 ha 512K, mentre 'A2000 ha 1Mb di
memoria. Entrambi utilizzano come processore il
Motorola 68000

Normalmente i PC compatibili hanno 512K o
640K di memoria e utilizzano un processore Intel
B0B6 o derivali ('8088 & pil lento mentre gli
B0286 e B0386 sono piu veloci ma pill cari).

Il prezzo al pubblico consigliato & di L.600.000
per il 520ST: L949.000 per il 1040STF. Il
mercato dell'usato per I'ST & abbastanza buono
anche se la mag-gior parte delle macchine di-
sponibili monta il vecchio drive a singola faccia.

Prezzi al pubblico: 'AS00 costa L.950.000,
I'A2000 costa L.2.005.000. Il mercato dell'usato
& abbastanza buono, soprattutto per I'AS00,
nonostante | prezzi si siano abbassati. C'é an-
cora in giro anche il vecchio A1000 ma & lento e
ha poca memoria (256K)

| prezzi partono da L., per un mono PC, ma una
macchina con 640K, scheda EGA e monitor ad
alta qualita costa non menodi L. . C'&un
fiorente mercato dell'usato e anche se lo
comperate nuovo farete bene a guardarvi
attentamente intorno.

Gli utenti con TV o monitor a colori possono
usare I'ST in due modi: in media risoluzione
(640x200 a 4 colori) e in bassa risoluzione
(320x200 a 16 colori), potendo scegliere da una
palette di 512 colori. Gli utenti con monitor
monocromatico possono lavorare in un solo
modo: in alta risoluzione con 640x400 pixel.

Grazie agli sprite e allo scrolling da hardware &
facile scrivere giochi, mentre il blitter incorporato
accelera le operazioni grafiche su larga scala. Vi
sono tre diverse risoluzioni: 320x200 a 16 colori
per i giochi, 320x256 a 32 o 4096 colori per la
grafica oppure 640x256 a 16 colori per altre
applicazioni. La paletta & sempre di 4096.colori

| tre principali standard grafici sono CGA, EGA e
Hercules. Nessuno ha sprite e scrolling da
hardware. Le risoluzioni del CGA (Colour
Graphics Adaptor) sono: 320x200 a 4 colori e
640x200 in B/N. La CGA ha solo due schemi a 4
colori. 'EGA (Enhanced Graphics Adaptor) pud
funzionare nei due modi CGA pili un terzo modo
a 640x350 a 16 colori da una palette di 64. Lo
standard grafico Hercules & solo monocromatico
ma con una risoluzione massima di 720x348.

RGB, mono o modulatore TV incorporato (solo
per il 520, il 1040 necessita di un modulatore
separato).

Uscita SCART per il monitor 1084 della Com-
modore (L.575.000, ma potreste trovare offerte
speciali computer+monitor). Sono anche dispo-
nibili dei modulatori TV non compresi nel prezzo.

Normale standard RGB. Niente uscita TV.

Il chip sonoro interno & scarso, con solo tre
canali e nessuna uscita stereo, ma l'interfaccia
MIDI incorporata rende I'ST perfetto per tufti i
musicisti squattrinati.

il sonoro incorporato @ eccellente con 4 canali
su 2 uscite stereo con 9 oftave di estensione e
una ragionevole sintesi vocale. Per utilizzare il
MIDI dovete aggiungere un'interfaccia.

Il livello del sonoro & scadente e questo @ il vero
tallone di Achille dei PC come macchina-gioco.
Anche la qualita degli altoparlanti & bassa e
nonostante siano disponibili interfacce MIDI il
PC & inferiore a ST Mac per la musica

Il drive interno archivia 720K su un discoda 3.5°

anche se ci sono ancora degli ST in giro che
possono gestime soltanto la meta. Il mouse a2
due pulsanti si pud inserire in una defle due
porte (la cui posizione & un po’ scomoda)
mentre nell'altra si pud inserire un joystick

i drive incorporato del'Amiga & rumoroso e
lento ma archivia 880K su un disco da 3,5,
quindi non & per niente un disastro. l mouse a
due pulsanti occupa una delle due porte
disponibili.

Anche se i dischi da 5,25" e 360K sono ancora
lo standard corrente stanno diffondendosi i
dischi da 3,5" con 720K. Ci sono due standard
diversi per i joystick: IBM (che & analogico ed &
quello usato per i giochi vecchi o americani) e
Amstrad (che usa lo standard dei joystick Atari).

L'ST ha attuaimente la miglior biblioteca &
software-gioco tra tutti i computer qui elencati. §
software grafico & inferiore a quelio deffAmiga
ma sta migliorando velocements ed | nuov! ok
stanno andando oltre | limiti imposs
dall'hardware. La porta MIDI incorporata ha
spinto molte societa a produrre eccellens
pacchetti musicali. Arrivera anche il software pu
Seno.

Sul fronte dei giochi, 'Amiga sta uscendo
dallombra dell'ST anche perché ora molti giochi
def'ST escono anche in versione Amiga.
Peccato che di solito siano delle semplici
conversioni che non tengono conto delle
supenonta hardware dell Amiga.

C'é un'ampéa gamma di pacchetti grafici, video e
di animazione, alcuni dei guali eccellenti. C'é
poco softwars musicale ma I'hardware ha ottime
potenziaiita

C'& una vasta base di sofwtare per il PC, ma i
giochi all'altezza degli standard attuali sono
pochini. La situazione sta perd evolvendo
rapidamente, anche per quel che riguarda le
applicazioni grafiche (specialmente sul fronte
EGA). C'¢ software musicaie disponibile (anche
se caro) ma & solo nel campo delle applicazioni
per ufficio che il PC & veramente competitivo.

Buone, specialmente se si matenalizzera
rannunciato calo dei prezzi. L'ST sta
awncinandosi per numero di titoli ai leader del
mercato 8-bit, che peraltro supera nettamente in
qualita. Deve comunque fare i conti con un
mercato italiano pro-Commodore.

Ora che la Commodore ha ridotto i prezzi il
futuro sembra pattosio roseo.

Le prospettive di un boom nei giochi per PC
sono buone soprattutto se esce I'annunciato
ultra economico clone PC dell Amstrad.

Un eccellente macchina polivalente. L'ST offre
slevata potenza ad un prezzo abbordabile. E' il
aumero uno per | fan del MID!, eccellente per i
gochi e, ¢ol monitor in bin, & una buona
macchina per applicazioni serie.

http://speccy.altervista.org/

Anche se le qualita dellhardware rendono
I'Amiga un'otfima macchina per giocare il
software in circolazione non & ancora riuscito ad
evidenziame le vere gualitd. E' invece d'obbligo
per | computer-artisti.

Il PC & una macchina completa e la vera bestia
da soma del mondo dei computer, ma se vi
interessano solo le applicazioni musicali o i
giochi & bene che rivolgiate |a vostra attenzione
altrove.
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AtariST
Amiga
Amstrad
CBM64/128
Spectrum
IBM + altri

Annolni
DICEMBRE 1988
Lire 5000

f

'; W W Flaredazione di
| Kappa che
, 5 parla,vorremma dirvi
due o tre cosette, 0K?
R
Crediamo che questa sia la migliore rivista

sitaliana di computer giochi. SI, lo dicono tutti,
ma noi vi spieghiamo anche il perché.

Innanzitutto ci rivolgiamo a dei lettori
diversi. A lettori che, come voi, sappiano

discriminare e non si facciano incantare da

LG“IDA A_l. DIVERTIMENTD ELETTRON'CO_ qualche faccina colorata. .. A degli intenditori

o Al \
\
\

Una nuova, \
entusiasmante guida \
al divertimento elettronico.

(AN N R NN NN NN R R R R R NN N

Abbonatevi adesso
€ per un anno
non ci pensate pit!

’
’
s’

OFFERTA DI ABBONAMENTO

11 numeri al prezzo di 9. Non posso farmi scappare un'occasione del
genere!

’}' Mi abbono =2 partirg 0] NUMBIO: iusiiiiiiusiissiistiiiomisssssisianmissros
1111 S S ey o COOMDME s m AT
VI o R s i R e R s A S R

spedire L. 45.000 a mezzo c/c postale n°50142207 o vaglia 0 assegno intestato a:
Glenat Italia - Via Ariberto 24 - 20123 Milano

che sappiano cosa vogliono da un giornale

Volete recensioni serie e autorevoli, scritte
da persone che sanno veramente
riconoscere un buon gioco e hanno il
coraggio di dire quando invece & una boiata.

Volete un sistema di valutazione che non
lasci dubbi, che dica quale gioco giocherete
ancora tra un anno e quale finira presto
nella spazzatura.

\ Ma volete molto di piii che un semplice
catalogo di giochi...
) Volete attualita serie sullo stato
dell'arte del divertimento
elettronico ... Volete gli strumenti
che vi consentano di tramutare il vostro
monitor in una tela elettronica... Volete le

informazioni per trasformare il vostro timido
sintetizzatore in un sofisticato strumento

29 musicale.

Volete le notizie. .. le poke .. i trucchi... le
anteprime... gli speciali...le guide
all'acquisto...

Volete il massimo e noi ve [o diamo ...

Non esitate. Abbonatevi: pagherete 9 .
numeri e ne riceverete 11. Non potete farvi
scappare un'occasione del genere!

Compilate il modulo allegato e speditelo
immediatamente.

NB.Per un errore di stampa il prezzo dell'abbonamento
sul numero scorso & stato indicato in modo errato. Il
prezzo giusto, come |a malematica insegna, & L.45000
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Benvenuti alle scoppiettanti Pagine Gialle, le pagine piu piene di informazioni di qualunque rivista di computer giochi Una
quida al software gioco aggiornata a tutte le ultime novita, una guida hardware per invogliarvi a passare ad un nuovo e pil
potente computer (corinciate a risparmiare) nonché giochi, curiosita e altro ancora. E non appena le vostre lettere sommer-
geranno la redazione, il Mercatino dei Lettori, pieno di occasioni e opportunita.
| giochi consigliati da Kappa sono tutti di altissima qualita. Crediamo che questi siano i migliori giochi per tutti i sistemi e per
futti i gusti. La lista viene aggiorata mese dopo mese (sempre che ci siano giochi che meritino di essere inclusi). | prezzi sono
indicativi.

AVVENTURE DINAMICHE

Di solito questi giochi consentono al giocatore d
n il quale esplorare un'f immensa area di gioco

gioco

AIRBALL

Microdeal | Atari ST L.39000d
Avventura dinamica tridimensionale
multi-colore che deve qualcosa allo
stile Ultimate ma & anni avanti in ter-
mini di precisione grafica e presen-
tazione. Impersonificate la sfera del
titolo che deve superare corridoi e
stanze pieni di ostacoli di varia natu-
ra. Una straordinaria versione di un
genere molto diffuso.

DUNGEON MASTER

Microsoft | Atari ST L.49000d
Un'affascinante avventura dinamica
+ gioco di ruolo che vi pone al
comando di quatiro personaggi in
cerca del Firestaff - il bastone di
fuoco. Il gioco si svolge allinterno di
un mondo di cunicoli sotterranei. La
superba grafica aiuta molto a ren-
dere l'atmosfera del gioco. Un gioco
entusiasmante che vi terra impeg-
nati per molto tempo a venire.

EAGLE'S NEST

Pandora | Amiga L.29000d | Atari ST
L.29000d.

Questo & uno dei migliori cloni di
Gauntlet in circolazione, special-
mente sulle macchine a 16-bit. Il
sapore militare dell'aventura dina-
mica crea una certa atmosfera e se
vi piace questo particolare genere di

http://speccy.altervista.org/

2 via joystick un perso nag-

gioco, Eagle’s Nest non dovrebbe
deludervi.

HEAD OVER HEELS

Ocean |- Spectrum L.18000c | C64
L.18000c L.25000d | Amstrad
L.18000c L.25000d | MSX L.18000c
| PC IBM L.npd

L'esplorazione in 3D raggiunge il
su0 massimo in questo intricato ca
polavoro. Interpretate due personag-
gi - Head e Heels - alla ricerca delle
corone che libereranno la galassia.
Gli enigmi possono farsi piuttosto
difficili e spesso dovrete separare
Head e Heels per sfruttare le loro
diverse capacita. Le 300 locazioni
del gioco sono disegnate ingeg-
nosamente e l'animazione & sempre
eccellente. Un vero classico.

MAGIC KNIGHT TRILOGY
Mastertronic | Knight tyme - Spec-
trum L.7500c, Amstrad L.7500c,
C64 L.7500c- Spellbound | Spec-
frum L.7500c, Amstrad L.7500c,
Cé4 L.7500c | Stormbringer - Spec-
trum L.7500c, Amstrad L.7500¢
Questa trilogia & una serie di avven-
ture dinamiche comandate da mend
che offrono, oltre al solito correre e
sallare, un complicato sistema di
interazione tra | personaggi. In
Spellbound dovete salvare il Mago

Gimball dal terribile Castello di
Karn; in Knight Tyme, venite cata-
pultat nel 25 secolo e dovete, entro
un tempo limite, trovare la via per
ritornare nella vostra epoca, mentre
in Stormbringer, l'ultima parte della
trilogia, il cavaliere magico & stato

diviso in due parti: una buona e una
caftiva. Non potete uccidere voi
stessi quindi l'unica soluzione &
quella di fondere le due meta. Ma
come? Tanta azione, molto ragio-
namento e una bella grafica fanno
di questi tre giochi dei vincitori

GIOCHI DI STRATEGIA

0 giochi per megalomani, Quelli qui elencati metteranno seriamente alla prova il vostro

coraggio sul campo di battaglia

BALANCE OF POWER
Mindscape/Mirmorsoft | Amiga
L.49000d-Atari ST L.49000d | IBM
PC L.48000d | Mac L.69000d

Il definitivo gioco di strategia per chi
ha un 16-bit. || giocatore imperso-
nifica una superpotenza mentre il
computer o un altro giocatore
impersonifica 'altra. A gquesto punto
si tratta di farsi degli amici e influen-
zare gli altri popoli su scala mondi-
ale. Si pud raggiungere lo scopo in
moiti modi, tra cui rifornire di armi e
finanziamenti le fazioni radicali nella
speranza che detronizzino un go-
verno che non aderisce al sogno
americano o russo (a seconda della
parte della barricata in cui wi
trovate). E' complesso, coinvolgente
e da non giocare in partite da dieci
minuti alla volta. E' roba che scotta
& che vi proietta nel deviante mondo
della geopolitica

CARRIER COMMAND
Rainbird | Atari ST L.49000d |
Amiga L.49000d

Un magnifico gioco di strategia
insaporite da un'ottima azione in
stile arcade. Come comandante
della portaesel” Epsilon dovete
difendere un arcipelago dalle forze
dinvasione nemiche guidate dalla
portaerei Omega. Una grafica
eccellente unita a una stupenda
azione di gioco rendono Carrier
Command entusiasmante e diver-
tente.

ums

Rainbird | Atari ST L.49000d | PC
IBM L.49000d | Macintosh L.59000d
|- Amiga L.49000d.

L'Universal Military Simulation della
Rainbird permette di simulare un
conflitto tra due eserciti su un ter-
reno definibile dallutente che pud
essere visto in tre dimensioni da
una qualungue delle ofto direzioni
cardinali. Il programma rappresenta
una nuova era nei wargame Ssu
computer. Ora & disponibile la ver-
sione su STe Amiga, le altre
seguiranno tra breve,

GENNAIO 1989 K 85

http://speccy.altervista.org/




\\

http #speccy.altervista.org/

http://speccy.altervista.org/

lin questi giochi siete voi al comando. Sia che pilotiate un elicottero o un aereo o
quidiate un bob sono giochi che possono diventare molto coinvolgenti,

BOBSLEIGH

Digital Integration - Spectrum
L.18000c - Amstrad L.18000c
L.25000d

Bobsleigh @ un gioco emozionante.
La strategia aggiunge un'ulteriore
dimensione a questa simulazione
altamente competente e irresistibile.
Siete capaci di qualificarvi nelle
prime fre posizioni alla fine della sta-
gione? Sfortunatamente la versione
per C64 & scadente in confronto a
quelle per Spectrum e Amstrad e
non & quindi raccomandata.

CHUCK YEAGER'S AFT
lectronic Arts | C64 L.18000¢
L.25000d | PC L.29000d
L'addestratore di volo di Chuck Yea-
ger fa fare un passo avanti al genere
dei simulatori di volo con linclusione
di un'opzione di addestramento.
Chuck guida il principiante attraverso
manovre difficlli come i loop e i roffii.
Viste le cosi tante possibilita rac-
chiuse in un unico gioco ¢i vorranno
moite ore di divertimento istruttivo
per padroneggiare tutte le opzioni di
volo,

FLIGHT SIMULATOR I
Sub-Logic | Atari ST L.99000d |
Amiga L.99000d | PC IBM L.99000d

Il venerabile progenitore di tutti i si-
mulatori di volo. Flight Simulator Il &
il metro di paragone con cui giudi-
care tutti gli altri. Se avete le mac-
chine per fario girare & un acquisto
essenziale,

INTERCEPTOR

Electronic Arts | Amiga L.45000d
Una simulazione di F-18 che unisce
una grafica solida in 30 ad un evoca-
tivo sonoro e a una interessante va-
rieta di missioni: di grande effetto e
estremamente giocabile.

LEADERBOARD

Acces/'USGold | Spectrum L.18000 |
C64 L.18000c L.25000d lAmstrad
L.18000c L.25000d | Atari ST
L.29000d

Se nella vostra coflezione vi basta

" una sola simulazione di golf compe-

rate Leaderboard. E' di gran lunga
superiore a qualsiasi aliro titolo per
giocabilita e realismo: @ accattivante,
ha una grafica incantevole e aicuni
percorsi veramente difficili. Dopo
aver imparato bene i percorsi del
gioco originale potete - affrontare
Tournement Leaderbcard & World
Class Leaderboard che si basano su
percorsi reali quali il Gauntlet Coun-
try Club.

GIOCHI DI CERVELLO

Siete stufi di sparatorie senza senso? Volete un gioco che vi offra un avversario alla vos-

Ira altezza? Questa & fa sezione che fa per voi

CHESS MASTER 2000
Electronic Arts | C64 L.18000c
L.29500d | Amiga L.29500d |-
Atari ST L.29500d | IBM PC
L.29500d

Il miglior gioco di scacchi per
Amiga, con grafica eccellente,
punto di vista bi o tridimensio-
nale, 12 livelli di difficolta e tutte
le opzioni di gioco che potreste
desiderare pil alcune eccezion-
ali sintesi vocali.

Un gioco che mettera alla prova
gli aspiranti Karpov.

COLOSSUS CHESS 4

CDS | Spectrum L.18000c | C64
L.18000c L.29000d | Amstrad
L.18000c L.25000d

La miglior scommessa per |
possessori di macchine a 8 bit.
Punto di vista bi o tridimension-
ale, parecchi livelli di difficolta e
una miriade di opzioni che wvi
consentong di giocare,
guardare, trovare la sirategia
giusta contro un buon avver-
sario elettronico che non dis-
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degna arrocchi e scacco alla
Regina.

BATTLE CHESS

Eletronic Arts -Amiga L.49000c

Un gioco degli scacchi potente
€ spettacolare con animaioni ed
effetti sonori moa fiato. Ghi
amanti degli scacchi potranno
confrontarsi con le 30000
mosse contenute sul disco.
Possibilita di giocare via
modem

INFOGRAMES' BRIDGE
Infogrames | Amstrad | Msx
Graficamente & la pil bella sim-
ulazione di bridge, con grandi
carte da gioco disegnate sullo
sfondo di un appropriato "tavolo
verde". |l gioco & buono (soprat-
tutto per un computer che dopo
tutto & un po’ corto di immagi-
nazione e intuito) e dispone di
un'ampia gamma di opzioni e di
dichiarazioni che potete inserire
0 no a seconda del vostro stile
di gioco.

PUZZLE

Se state cercando un gioco impegnativo ma che non vi faccia fumare. troppo il cervello,
cercate tra | puzzle games o giochi enigma: fanno proprio al caso vostro.

BOULDERDASH

Prism Leisure Corporation |
Spectrum L.7500¢ | C64 L.7500c
| Amstrad'L.7500¢

Un gioco che ha tutto: immedi-
atamente avvincente, longevita
garantita, eccitamento frenetico
mano a mano che [orologio
scandisce il tempo e degli inca-
stri veramente intriganti. Dovete
collezionare | gioielli nascosti
nelle caverne, scavande terra e
spostando massi che possono
cadervi in testa, causandovi non
pechi danni, mentre i gioielli sono
spesso nascosti dietro  muri
apparentemente  impenetrabili,
Complicato ma molto divertente,
Boulderdash & un classico che
non potete rischiare di perdere
anche nella sua nuova versione
economica.

DEFLEKTOR
Gremlin/Vortex | Spectrum
L.12000c | C64 L.12000c

L.15000d | Atari ST L.29000d

Le leggi oftiche sono alla base
del gioco: il giocatore deve colle-
gare un raggio laser a un ricevi-
tore e al tempo stesso deve di-
struggere un certo numera di cel-
lule che si trovano anch'esse
sullo schermo. Se volete raggiun-
gere la meta dovete imparare a
usare bene gii specchi, i condut-
tori in fibra oftica e i blocchi
polarizzatori e riflettenti. Ripulito
il primo schermo ne avrete anco-
ra 59 da percorrere. Affascinante
e terribilmente attraente,

NEBULUS
Hewson | C64 L12000c L.15000d
Spectrum L1B000c | Amiga
L25000d | Atari ST L.29080d
Guidate Pogo sulla cima di ofto
torri usando la spirale di
piattatorme, ascensori e pedane
che costituiscono la strada. E un
gioco estremamente  originale
che centra il giusto equilibrio tra
frustrazione e irresistibilita, al
quale bisogna aggiungere lo
scormmento  rotatorioc che lo
rende anche un bel gioco da
vedere

SENTINEL
Firebird | Spectrum L.18000c |
C64 L.18000c L.25000d |

Amstrad L.18000c L.25000d |
Atari ST L.30000d | Amiga
L.39000d

Gioco di strategia bizzarro e irre-
sistibile che si svoige sulla super-
ficie quadrettata del pianeta dom-

inato dalla Sentinella. Fonda-
mentalmente dovele assorbire
energia prima che la Sentinella
assorba la vostra. Mente pronta
e mano lesta sono entrambi nec-
essari per risolvere guesto origi-
nale e vastissimo (10000 pae-
saggi possibili) gioco.

TETRIS

Mirrorsoft | Spectrum L.18000¢ |
C64 |.18000c L.25000d | Amstrad
L.18000c L.39000d | Amiga
L.39000d | IBM L.39000d

Questo puzzle russo trasforma
I'arida pratica dellincastro geo-
matrico in un cult game. Una
serie di forme geometriche scen-
dono, una alid volta, lungo l'area
di gioco rettangolare Lasciate a
loro stesse, si ammonticchiano
una sull'altra fino a raggiungere
la cima delio schermo ma voi
dovete guidarle nella discesa in
modo da incastrarle una nell'altra
per evitare che arrivino in cima e
il gioco finisca. Le diverse ver-
sioni sono molto variabili nella
resa dell'aspetto arcade ma la
semplicita dellidea vale una par-
tita indipendentemente dal si-
stema di cui disponete.

THINK!

Firebird | Spectrum L.7500¢ |
C64 L7500c | Amstrad L.7500¢
Pubblicato come gioco a prezzo
pieno dalla Ariolasoft, & ora
disponibile come gioco economi-
co dalla Firebird. E un gioco terri-
bilmente irresistibile giocato su
una griglia 6x6, da uno o due gio-
catori, nel quale dovete collegare
quattro segnapunti orizzontal-
mente, verticalmente o diagonal-
mente. Un puzzle coinvolgente
che incorpora molte funzioni
addizionali e diversi livelli d'abil-
ita.

XOR

Logotron ISpectrum L18000c |
Amstrad L18000c

Un gioco di labirinto estrema-
mente complesso nel quale il gio-
catore controlla due scudi e deve
raccogliere delle maschere
attraverso 15 labirinti, che
aumentano man maneo di com-
plessita. Nei livelli successivi ci
sono pesci e galline che non
aspettano altro di cadervi addos-
50 @ porre termine al gioco. Piu
avanti ancora i pesci e le galline
sono l'ultime dei vostri problemi:
altri oggetti come bambe,
frasportatori & bambole vi daran-
no ulteriori grattacapi. Scorrimen-
to fluido e grafica semplice. Un
gioco che richiede pianificazione
per essere portato a termine.
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GIOCHI D

'AZIONE

Sono comprese le conversioni da coin-op. In questa sezione giochi ad ato divertimen-

fo e ad alto impegno.

ARKANOID
Imagine - Spectrum L18000c | C64

fanatici appassionati di Cut Run.
Raccogliete i bonus di tempo per

L12000 ¢ L15000 d | Amstrad
L18000c | | Atari ST L39000 d | MSX
L18000 c | IBM PC L30000d

E' la conversione del gioco da bar
Arkanoid, a sua volta la miglior ver-
sione del classico Breakout. Il con-
cetlo @ semplice: il giocatore con-
trolla una bacchetta alla base dello
schermo che si muove a destra e a
sinistra. L'obiettivo & di tenere in
gioco una palina facendola nim-
balzare con la bacchetta in modo
che vada a distruggere i vari muri di
mattoni che si trovano in alto allo
schermo. Eliminati tutti i mationi
proseguite in,una dei 33 schermi
successivi. | Alln ingegnosi elementi
contribuisconos 2 ~rendere il gioco
molto accattivante.

BOUNDER

Gremiin Graphics | Spectrum
L18000c | C64 L12000c L15000d |
Amstrad L18000c

Un grande gioco di “rimbalza”, per
di pill veramente irresistibile Con-
trollate una palla che rimbalza da
una piattaforma allaltra, sopra il
paesaggio a scommento verticale.
Atterrate sui quadrati segnali e
potete saltare pid in alto o
guadagnare un bonus misterioso.
Finite in un buco o colpite uno dei
tanti cattivi del gioco e perdete una
vita. Sezioni di rimbalzo bonus alla
fine di ciascun livello contribuiscono
a variare il ritmo. Brillante, grafica-
mente arguto, musicalmente oftimo
- ed & anche giocabilissimo.

BUBBLE BOBBLE

Firebird | Spectrum L.18000 c | C64
L. 18000c L.25000 d

L'essenza di questa conversione da
coin-op per due giocatori & la gioca-
bilita. | due giocatori vestono i panni
di dinosauri sputa-bolle che si
muovano attraverso 100 schermi di
labirinti e piattatorme che vanno rip-
uliti dai cattivi. Per farlo, li incapsu-
lano dentro a una bolla in modo che
si frasformino in succulenti frutti.
Negli schermi pili avanzati vi aspet-
tano maggiore capacila di fuoco e
vari bonus. E' molto divertente
anche se un po' infantile. Si pud
anche giocare da soli contro il com-
puter.

BUGGY BOY
Elite | C64 L12000c L15000d |
Amstrad L18000 | Amiga L23000d |
Atari St L29000d
Un gioco di guida senza sosta che
terra impegnati a lungo anche i pil
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di comp i cinque tor-
tuosi percorsi. Immediatamente gio-
cabile e altamente imresistibile.
Buggy Boy dovrebbe figurare nella
giocoteca del vero appassionato di
giochi di guida.

EXOLON

Hewson/USGold I Spectrum
L18000c | C64 L.18000c L.25000d |
Amstrad L.18000c

E' uno spara-e-fuggi a scomimento
orizzontale, graficamente superbo,
nel quale dovete correre, schivare e
saltare ostacoli sulla superficie di un
pianeta, cercando di eliminare le
difese aliens. Per eliminare gli
avversari avete a disposizione un
cannone e un lancia missili, ma se
le cose si metiono male potete
usare un exoskeleton che vi fornisce
una maggior protezione e una
incredibile potenza di fuoco.

oiDs

Mirrorsoft - Atari ST L49000d

Un magnifico sparatutto in stile
Thrust. Gli Oids contano su di voi
per essere salvati, ma i Biocretes
non vi permefteranno di farlo senza
spararvi addosso missili, razzi e una
quantita di altre armi. Incluso nel
programma c'& la possibilita di
editare il gioco creandovi dei vostri
planetoidi; eccezionale.

SUMMER GAMES

EpywUSGold | C84 L.18000c
L.25000d | IBM PC L.29000d

Le simulazioni sportive della Epix
sono di altissima qualita ma nes-
suna @ riuscita a cafturare la gioca-
bilita e lo stile dell'originale, Summer
Games, e del suo immediato suc-
cessore, Summer Games 2. Da uno
a sei giocatori possono prendere
parte alle gare di salto in alto, gin-
nastica, tuffi dal trampolino, tiro al
piattello, nuoto, salto con lasta, e
altri ancora, sullo sfondo di un'ofti-
ma rappresentazione grafica e di
un'animazione fluida. Il controllo del
proprio atleta pud essere difficile e
quindi si consiglia un certo allena-
mento. 2

SUPER SPRINT

Electric Dreams | CB64 L18000c
L25000d | Amstrad L18000c | Spec-
trum L18000c | Atari ST L39000d
Una delle migliori conversioni da
coin op attualmente disponibili. Fino
a tre giocatori possono partecipare
contemporaneamente; [l'azione @&
veloce e frenetica e vi o voma

un'auto messa a punto alla per-
fezione per completare alcuni dei
circuiti pid tortuosi che appaiono pid
avanti nel gioco.

THRUST

Firebird | Spectrum L5000c | C64
L5000c! Amstrad L5000c

Dei comandi terribilmente sensibili e
una struttura di gioco basata su ver

‘principi fisici rendono questo gioco

economico un dcquisto indispen-
sabile. Volando per le caverne di un
pianeta in mano ai nemici, dovete
raccogliere carburante e distrug-
gere le lomette nemiche senza
andare a schiantarvi coniro le pareti
del tunnel. Gia cosi & abbastanza
difficile, in pid guando fate il viaggio
di ritomo dovele portarvi un grosso
peso attaccato all'astronave Molto
tosto, impossibile metterio gid.

ZARCK/VIRUS

Superior Software | Archimedes
L.49000d Firebird | Amiga L.43000d
| Atari ST L.49000d

Oggi come oggi & il gioco a cui
idealmente Kappa da il massimo del
punteggio. Un solido spara-e-fuggi
tridimensionale con una tale per-
fezione grafica e un'azione di gioco
mozzafiato che & subito diventato un
classico. Sono appena arrivate ie
versioni a 16 bit e sono belle come
quelle a 32. Resta da vedere se le
versioni per gli 8 bit otterranno gli
stessi punteggi.

DARK SIDE

e =S S R Y

SPECIALI

n questa sezione ci sono i lavori origi-
nali altrimenti non classificabili

Incentive | C64 L.18000c L.25000d |
Spectum L.18000c | Amstrad
L.25000c L.29000d

Il seguito di Driller ( vedi softo). &
altrettanto giocabile, altrettanto entu-
siasmante e altrettanto coinvol-
gente.

DRILLER

Incentive | C64 L.18000c L.25000d |
Spectrum L.18000c | Amstrad
L.25000c L.29000d | IBM PC
L.49000d

Questo capolavoro delle avventure
e delle esplorazioni tridimensionali
ha richiesto un anno di lavoro ma
valeva la pena aspettare. Sono riu-
sciti a stipare un intero mondo nei
computer a B bit dando al giocatore
la sensazione di trovarcisi in mezzo.
E un gioco audacemente originale e
molto giocabile. Una pietra miliare
del divertimento eletironico.

ELITE

Firebird | Spectrum L.18000c | C64
L.18000c L.25000d | Amstrad
L.18000c L.25000d | Atari ST

L.45000 | BBC L.18000c L.25000d
Tutt'ora il miglior gioco di commercio
spaziale, Elite ha stabilito per le altre
software house lo standard da
seguire. Uno dei primi giochi spaziali
ad utilizzare la grafica vettoriale, &
un gioco di guerra e commercio che
si svolge in varie galassie e ha
un'ampissima varietd di azione di
gioco. Potete commerciare legal-
mente in modo (relativamente)
sicuro o darvi alla pirateria negli
angoli pil pericolosi della galassia
con la stiva piena di merci di con-
trabbando.

TAU CETI/ ACCADEMY

CAL | Spectrum L.18000c | CB4
L.18000c L.25000d | Amstrad
L.18000c | Atari ST L.39000d |
Amiga L.39000d

Entrambi a meta fra un un simula-
tore di volo e uno spara-e-fuggi,
incredibilmente fluidi e ben assem-
blati. L'attenzione ai dettagli &
straordinaria. Siete degli aviatori
cadetti impegnati in missioni impos-
sibili In Academy potete anche di-
segnarvi da voi il vostro velivolo.
BEYOND ZORK

T L SRR )

ADVENTURE

| giochi di avventura richiedono al gioca-
tore di dare dei comandi testuali per rice-
vere risposte testuali, Ci sono molte
soffo-categorie in cui i comandi sono
dati tramite icone o simboli grafici.

Il tentativo della Infocom di entrare nel
mercato dei giochi di ruolo @ un vero
successo, Dovete localizzare il favoloso
Coconut of Quendor in un gioco che
combina lo spirito e lingenuita di una
delle pili originali software house del
monda con lo stato delf'arte del parser @
delrazione di gioco. E' solo testuale ma
¢i sono alcune facilitazioni grafiche su
schermo per disegnare la mappa del
gioco.

THE BARD'S TALE

Electronic Arts | C64 L.25000d | Amiga
L.28500d | Atari ST L.29500d | IBM PC
L.29500d

Create un gruppo di sei avventurier &
inoltratevi nella citth di Skara Brae in
cerca di tesori, scontri e fama. Durante il
gioco il vostro personaggio cresce in
esperienza e aumenta altresi il vosiro
compito: non sperate di finirlo in uno o
due mesi.

GUILD OF THIEVES

La pid giovane software house di
adventure inglese ha prodotto una clas-
sica e tradizionale caccia al tesoro con
una grafica d'eccezione e alcuni difficil
indovinelli. Un parser potente aiuta a
creare un mondo fantastico convin-
cente, pieno di umorismo e fantasia.
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"PAGINE GIALLE

ORIZZONTALI

1. Comando per quando si sbaglia
(negli adventure).

4. Gli estremi di Infogrames.

6. Simulatore di volo/combattimento
della Digital Integration.

10. Quando & bella é fluida.

13. Simbolo del Radon

14. |l primo adventure della Infocom.

16. Atic , gioco della Ultimate.
17. Una recente compilation della Mir-
rorsoft.

19. Funzione Basic che riporta la parte
intera di un numero.

20. Computer Games.

21. Memoria di sola lettura.

22. Wonder Boy le usa come trampoli-
no.

23. lowa (abbreviazione)

25, Cuneo.

26. | giochi noiosi ve la fanno venire.

27. Uno dei programmatori di Bombuzal.

29. Sta per pollice.

30. Il nome del Prof. Barnstor# di Rock-
et Ranger.

31. Istruzione Basic di assegnamento
variabili.

32. La tecnologia a istruzioni ridotte del-
I'Archimedes.

36. Sigla di un modello Macintosh.

37. Programma per la creazione di
adventure.

39. La casa produttrice del joystick

Speedking.

. Un calciatore brasiliano che ha gio-

cato in ltalia.

43. Squadra di football americano di Los
Angeles.

45. Uno dei pilrbei giochi di commercio
spaziale.

47. Centimetri Cubici.

48. Reggio Calabria.

50. La risposta alternativa a yes.

51. International Karate.

52. Acronimo di un gioco Sega recensito
in questo numero.

53. International Golf.

54. La rivista inglese di cui Kappa pub-
blica parte dei testi.

56. Sistema operativo del PC.

58. Casa giapponese produttrice di
computer MSX.

60. Il boss della Amstrad.

i 62. Fine in inglese.

63. La sua vendetta & il seguito di
Arkanoid.

64. In testa e in coda all'Olimpo.

4
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VERTICALI

1. Possibilita di scelta.

2. Se sono curati & un gioco ben fatto.

3. Casa giapponese di coin-op.

4, La casa di software di Speedball.

5. Abbreviazione di satellite.

6. Aosta.

7. La rubrica di trucchi e tattiche di
Kappa.

8. E il dittatore della Repubblica Demo-
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CRUCIKAPPA

cratica di El Diablo.
9. L'eroe dei film di Spielberg.
11. E conosciuto anche col nome di
Virus.
12. La | di WIMP.
13. Il cognome del coniglio Roger.
15. Acceso.
18. Un collaboratore di Kappa.
24, Amore, Rovina e Tradimento.
28. La meta... di otto.
33. Input/Output.
34. Spuntino.
35. Circuiti Integrati.

38. Bad della Gol/Rainbow Arts

40. |l programma di DTP con cui é
realizzata Kappa.

42. Un chip proprietario dell'’Amiga.
44 1000K di memoria.

46. La parola che appare all'inizio di

Hacker.

47. Quando il tempo & bello & azzurro.

49. |l colore di una famosa pantera.

52. Un linguaggio di programmazione.

55. Sta insieme al CAM.

56. Mantova.

57. Una coppia canora.

58. Prezzo non disponibile.

61. Esprime meraviglia e sollievo.

DIECI FRASI TIPICHE
DE!I RECENSORI
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